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REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES AMSTRAD 


los MEJORES 
REGALOS y 
COMPLEMENTOS 
PAn 
AMSTR A D 


No hay fechas más apropiadas que las actuales 
para completar su ordenador con los 
accesorios necesarios para su máximo 
aprovechamiento. Cuatro páginas repletas de 
ideas, aparatos y periférico s listos para 
envolver en papel de regalo. 
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FACTURACiÓN 
PROFESIONAL 
PARAELPCW 


EL BASIC DEL PCW 
y. lENE GRAFICOS 


El programa «Graphics Extensivn» 
añade al Mallard Basic unas 
capacidades gráficas envidiables. Lo 
estudiamos a fondo, comando por 
comando. 
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FERIA 
! .MSTRAD 
, SINCLAIR 
El PC se decanta como la 
máxima estrella de la gama 
Amstrad. 
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DISEÑO POR 
ORDENADOR 


CAD-3D es un programa con 
prestaciones profesionales que diseña 
objetos tridimensionales iY además 
los imprime! Listado e instrucciones 
de manejo completas en este número. 
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4 SUPER 4 
4 SUPE"t¡utG6s EN UN ESTUCHE DE DOS CINTAS 
CAMEl.O I 
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ARMY MOVES 


SPECTRUM 48 K, + 2 . AMSTRAD 


DERDHAL es un miembro del C.O.E, Cuerpo de Operaciones EspeclOles. 
Ha sido entrenado durante lorgos años para conuertirse en un especial;sla 
y ahora es el primero de su promoción. 
Puede a rovesar las líneas enemigas por tierra, mar o aire, domina todas las técnicoS 
de la guerra en la selva, conoce todas las armas y es un experto en explosiuos. 
ARMY MOVES, tres sistemas de combate distintos: 
o JE P, equipado con misiles tierra-aire. 
o H UCOPTERO COBRA para la lucha en la jungh. 
o SOLDADO COE, miembro de un cuerpo de élite, entrenado en todas 
las técnicas conocidas para la guerra. 


GAME OVER 


SPECTRUM 48 K, + 2 . AMSTRAD 


« 


En una lejan,- ima Galaxia perdida en la mmensidad del Un uerso. 
una bel'isima y ma'uada mujer había sometido 
con su inteligenCIa y un inmenso ejérc'to de TERM NA TORS, a las cinco 
confederaciones de planetas situadas más a'lá de ALFA CENTARUR/. 
GAME O VER, dos mrmdos dferentes, más de 60K de gráficos, adict"uidad 
asegurad.. GAME OVER, una video-auentura cargada de toda la acción 
del mejor arcaiie. GAME OVER, la i'usión de lo desconocido. 
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4 SUPER 4 


SPECTRUM 48 K, + 2 . AMSTRAD 


4 SUPER 4 es una recopilación de juegos D1NAM/C caracterizada por la uariedad 
de programas que incluye. Si deseas sumergirte en el mundo mágico 
de CAM LOT, si tu curiosidad te obliga a conocer cómo han sido 
llevados los toros al ordenador, si prefieres uiuir la aventura 
del Viejo Oeste o el reto de SCR/7AM, no lo dudes, 
4 SUPER 4 es ju:to lo que andabas buscando. 


DlNAMIC SOFTWARE PWA DE ESPAÑA, 18, TORRE DE MADR D 29.1' 
28008 MADRID' TELEFONO (91) 248 7887 o TELEX: 47008 TRNX E 
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Nueva campaña de 
Amstrad en 
Gran Bretaña 


AMSTRAD está gastando 3,3 
millones de libras en una campaña 
para reforzar la posición del 
procesador de textos PCW 8256. La 
campaña se pondrá en marcha a 
mediados de marzo y consistirá en 
un anuncio de televisión de 4-0 
segundos, publicidad en los 
periódicos y revistas especializadas. 
Además han lanzado una segunda 
unidad de disco a 159 libras. 
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Un programa 
. ." 
para composlclon 


Clares Micro Supplies encargó a 
Mirrorsoft la creación de un 
programa para la BBC Micro que 
imitara una máquina de 
composición, pero que fuera 
asequible para grupos pequeños que 
quisieran editar sus propios boletines 
informativos. Cinco meses después 
llegó a un editor de Fleet Street que 
lo lanzará en enero. El programa 
tiene cuatro funciones diferentes: 
biblioteca de gráficos, diseño y 
composición de las páginas, vista 
preliminar e impresión. El precio 
será de 39,95 libras. En estos 
momentos están siendo desarrolladas 
las versiones Amstrad y Commodore 
128. 


,f 


Cien nuevos 
productos Amstrad 


Entre los días 11 y 12 de enero se 
va a celebrar la segunda muestra de 
ordenadores Amstrad en Novote1, 
Londres. En ella se van a romper 
todos los récord con el lanzamiento 
de cien nuevos productos. La mejor 
parte se la llevarán los programas de 
utilidades, seguidos por los juegos y, 
en tercer lugar, los programas 
educativos. Esta muestra deja claro 
que 1986 ha sido el año de 
Amstrad, como afirmó Derek Meakin, 
organizador de la muestra. 
La mayoría de los exhibido res de 
la muestra, van a lanzar tantos 
productos que podría haber tantos 
exhibidores como productos. En el 
tema de las comunicaciones va a 
haber dos nuevos productos: una 
base de datos de Sagesofts y una 
versión Amstrad del modem Magic 
de Datastar. También habrá 
novedades por parte de Bernard 
Babani, Britannia, Bublebus, 
Cambrian Software, Cirkit 
Holdings, Computer Contact, 
Cornix, DK'Tronics. Grafsale, 
Phoenix, PSS, Screens Microcomputer. 
Sagesoft y Timatic Sistems. 
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Microsoft rebaja 
los precios 


Cuando falta muy poco para 
Navidad, Microsoft quiere 
aumentar la competencia de los 
precios en el mercado de software 
de los PC, que desde el 
lanzamiento del PC1512 requiere 
compatibles baratos. Microsoft, 
que hace poco sacó al mercado el 
Word Junior y el Multiplan 
Junior a 69,95 libras, hace ahora 
una oferta de doce meses de 
hotline por sólo 29,95 libras 
adicionales, además de una copia 
del simulador Flight. 
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El Concorde aterrizó 
en 17 stand s del SIMO '86 


) 


Muchos visitantes del SIMO '86 que no 
habían volado nunca en el Concorde sí 10 
vieron rodar sobre los siguientes stand s del 
SIMO: Bresa, Caliban, CCS, Epscon, Ericsson, 
ITT, MAl, Nixdorf, Noman, Olivetti, 
Olympia, Philips, Sanyo, Siemens, Site1sa, 
Toshiba y Womper. Pero, en esta ocasión no 
nos referimos al popular avión supersónico, sino 
al avanzado paquete de gráficos para 
presentaciones distribuido por Micromouse, S. 
A. 
El paquete de gráficos Concorde, desarrol1ado 
por VCN (fabricante del Execuvison), es un trabajo 
épico suministrado en un mínimo de 28 discos. 
Necesita 384 KB del RAM, Y al menos 2 
megabytes de espacio en disco; dispone de una 
inmensa biblioteca de imágenes ya hechas, 
iconos y mapas (unos 2.000), y cuesta sólo 
150.000 pesetas. 
Diseñado como una solución total a las 
necesidades de gráficos, el Concorde está 
dividido en tres módulos centrales: Preparar 
(Setup), Crear y Producir. El módulo Preparar 
le permite ejecutar Concorde en un disco fijo o 
en ocho diskettes. Distingue entre IBM Color, 
Hércules Graphics y EGA o monitores 
compatibles, y permite producir imágenes en 
pantallas de baja, media y alta resolución, así 
como en 2, 4 ó 16 colores. También soporta un 
total de 16 impresoras (matriciales o láser) y 
trazadores gráficos, además de algún que otro 
ratón y digitalizador de vídeo. El módulo Crear 
combina las funciones de paquetes de gráficos 
de gestión dedicados, de dibujos de imágenes y 
de diagramas de palabras, en un solo programa. 
Puede trazar gráficos, pintar imágenes e insertar 
texto. Cada una de estas operaciones se lleva a 
cabo en un «plano» distinto. Con cada plano se 
puede generar una transparencia y así obtener 
una potente y flexible herramienta para crear 
imágenes elaboradas. 
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Los elementos gráficos, de dibujo y de textos 
separados, facilitan la utilización del método de 
composición por bloques para crear imágenes, 
10 cual minimiza la duplicidad. También 
pueden particularizar de f(¡rma sencilla las 
bibliotecas de imágenes conforme a sus 
necesidades. El módulo Crear incluye upciones 
para cargar informarción procedente de archivus 
Lotus 1-2-3, Multiplan y DIF, innumerables 
juegos de caracteres y estilos de letra, y un gran 
repertorio de funciones de dibujo. 
Así como el módulo Crear le permite 
combinar distintos tipos de imágenes para crear 
una «diapositiva», el módulo Producir le 
permite combinar diapositivas para crear una 
demostración. Las funciones avanzadas se 
encargan de la realización de las secuencias y de 
los efectos especiales, tales como aparición y 
desaparición gradual de imágenes, animación de 
cuadros, música e incluso interacción con la 
audiencia. ' 
El módulo es fácil de usar, e incluso 
divertido, y constituye una potente herramienta 
para presentaciones y aprendizaje. 
Otros módulos de Concorde adicionales 
incluyen una rutina de impresión para imprimir 
diapositivas y una rutina Capturar/Convertir 
para incorporar pantallas generadas por 
paquetes de otros fabricantes. 
La estructura de mandatos es parecida a la de 
Lotus e incluye procedimientos operativos 
sencillos, y una gran cantidad de indicaciones. 
Existe un kit de actualización para los 
usuarios de Execuvision que deseen ampliar la 
funcionalidad de su paquete con las nuevas 
características y librerías de imágenes de alta 
resolución aportadas por el Concorde. 
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Mermaid 
Madness 


La locura de la Slrena 


I 


Aunque ,¡empee hemo, pemado que 1" 
sirenas han hecho enloquecer a los hombres 
gracias a su mágico canto y a su espectacular 
belleza, este no es el caso de Myrtles. La 
simpática, pero gorda sirenita, cansada de nu 
comerse una «rosca" ha decidido conquistar a un 
hombre que sea el padre de sus hijos y el sostén, 
con perdón, de su vejez. 
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y estaba un día mesándose los cabellos a la 
orilla del mar cuando vio aparecer un buque en 
el hurizonte. Llena de emoción se dispuso a 
cantar una magnífica balada que atrayera al barco. 
Mas cuando esto último se dio, la tripulación 
del barco no se sintió en ningún momento 
subyugada por el canto de la sirenita, ésta, la 
verdad sea dicha, no cantaba muy bien, y 
prosiguió sin inmutarse sus faenas. 
Mirtle, descorazonada por esta indiferencia, se 
dispuso a conseguir marido, pesara a quien pesara. 
Cuando estaba reconociendo desde el exterior 
el casco del barco sumergido, sintió un golpecito 
en la espalda al que no hizo caso pues pensó que 
se trataba de un pez, al volver a sentir el golpe 
se dio la vuelta y al ver al ser que tenía enfrente 
no se le erizó el pelo del cogote porque llevaba el 
buzo sobre la cabeza. 
Lleno de sorpresa vio como la sirena se 
abalanzaba para besarle, y como ésta no le 
agradaba demasiado, corrió comu un poseso a 
esconderse en el interior del casco. M yrtle no se 
dio por vencida y corrió detrás de él. 
Los problemas vendrían a continuación 
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TEMPEST 


Tempest te sitúa en un tiempo en el que 
los viajes espaciales entre sistemas de estrellas 
son algo muy frecuente. Para que los viajeros 
no se pierdan en el espacio se ha creado un 
sistema de tubos, con varios senderos cada 
uno, llamados Wireways. que se han llenado 
de diferentes tipos de alienígenas que hacen 
imposible un viaje seguro. 
Tu misión es utilizar un Zapper lanzador 
de plasma que destruye a los diferentes tipos 
de alienígenas y limpia los senderos y tubos. 
Lo mejor de este juegu de la casa Electric 
Dreams y Proein, S.A. es que pueden jugar dos. 
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N o, eneonteamo, en el año 2912- la 
Tierra está a punto de destruirse, las fron'teras se 
rompen, las conversaciones de paz se quiebran, 
la guerra fría es un triste espejismo que deja paso 
a la aniquilación y los misiles de cabeza 
magnética están a punto para despegar de sus 
bases orbitales; todo parece irremediable. 
El androide Crafton se encargará de esta difícil 
misión, demasiado arriesgada para un humano. 
Todo serán peligros y amenazas para Crafton. El 
ordenador terrestre está perfectamente protegido. 
ningún hombre puede acceder solo a la cámara 
central. Ocho científicos tienen cada uno una 
fracción del código de acceso a' Zarxas y 
l 
androide ha de conseguir la clave compuesta por 
ocho cifras con la ayuda de uno de los objetos 
diseminados por el centro de investigación. Estus 
objetos tienen también la misión de ayudar a 
destruir, distraer o rechazar el sinfín de 
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Proein, S.A. distribuye en España este 
jue T(} de Electric Dreams en el que se tiene 
que destruir una base autoasistida en el 
planeta Xarque. En los últimos 3U años se ha 
convertido en un auténtico laberinto de 
acero y silicio llamado Xarq. Su 
programación está deteriorada y el reactor 
nuclear, que a empezado a acumular energía, 
puede arrasar el planeta en cualquier 
momento. 
Para lograr tu objetivo dispones de una 
nave con láser, misiles teledirigidos, mortars 
y cargas de profundidad. Como en todos los 
arcanos tienes una serie de teclas con las que 
puedes acelerar, frenar, dirigirte a derecha o 
izquierda, disparar o hacer una pausa. 
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guardianes que vigilan el cerebro del ordenador. 
Este estupendo programa de War Carnes 
proyecta la batalla para detener lo que sería la 
destrucción total del universo viviente a travfs de 
imágenes tridimensionales, perfectamente 
definidas en sus trazados gráficos. 
Hay ese calor que transmite la acción en su 
colorido, plasmado en el sencillo, pero 
conseguido movimiento de los personajes, que no 
dejarán de sorprenderte; podocéfalos, lagartos con 
cuatro ojos y un sin número de extrañas 
criaturas. 
En tus manos está que la operación Crafton 
llegue a su punto final con éxito. Un androide y 
un horroroso podocéfalo son todo lo que tienes 
para enfrentarte a la más terrible misión: salvar a 
la Tierra de la inconsciencia humana. 
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Cauldron II 


La calabaza contraataca 


E n el impecio del odio" " kvanta el 
espeluznante palacio de la crueldad, donde la 
reina maga ejerce su poderoso y abrasador mal 
sin piedad. Esta malvada bruja ha destruido a 
todos sus enemigos con su magia, pero queda 
aún el más temible adversario, el guerrero 
calabaza, que ha de conquistar el mal con su 
valiente y poderosa bondad. 
En la inmensidad de la noche, el imperio 
tenebroso de la bruja hará muy difícil la dura 
tarea de destruir el hechizo de la joven 
calabazita, que danza con un ágil y 
gracioso bote por la pantalla y nos hace pensar 
que, tras esa excelente escenificación gráfica 
que provoca una abrumadora pasión por el 
juego, está la labor de unos auténticos 
profesionales. 
Sorprende la agilidad de movimientos en los 
dibujos, la presentación curiosa del juego, como 
si se tratase de una película de Holywood, y la 
magnífica sincronización de un excelentf' sonido e 
imagen. Pero, metámonos en la historia. El 
guerrero calabaza tiene que recorrer todos los 
habitáculos del castillo y, en cada uno de ellos, la 
maligna hechicera le obstaculizará el camino con 
fantasmas, dragones, monstruos, esqueletos 
andantes, pucheros con pócimas mágicas y otras 
múltiples dificultades. 
Al hilo de la acción, una excelente melodía. 
con una alta calidad de sonido, realza la 
significación y la creatividad del juego qm' nos 
hace recordar los viejos eut'ntos de brujas y 
héroes. 
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FACTURAS AL INSTANTE 
Y SIN PROBLEMAS 


De nuevo, nuestro lector y colaborador Justo Plá nos sorprende 
gratamente con un programa que) a imagen y semejanza del de 
«recibos)), no tiene mucho que envidiar a los llamados profesionales 
en el sentido de comerciales. 
Incorpora todas las funciones que una facturación debe tener; está J, 
escrito en Mallard Basic y da gusto utilizarlo, en mi opinión. 
Como casi todos los buenos programas) «Facturación» tiene un 
inconveniente temporal de cara al usuario: es largo. 
Para reducir al mínimo las molestias que esto pudiera ocasionar; 
vamos a recurrir a la misma estrategia que empleamos en el programa 
«recibos)); lo dividiremos en partes a lo largo de varias semanas. 
De esta forma) uno, a ratos perdidos) puede tecleárselo sin darse 
cuenta. El resultado final merecerá la pena. 
La primera entrega del programa consistirá en una descripción de sus 
características) de la experta mano de su autor; junto con el listado de 
los programas que deben existir en las dos caras del disco de 
arranque. 


E "a apl;cación d, [actu<ación uÚliza 
básicamente las mismas rutinas que la anterior 
edición de recibos, los formatos y la utilización 
de los mantenimientos son casi los mismos 
excepto en el detalle de que en ésta no es 
obligatorio el relleno de los campos al hacer las 
altas, los listados son iguales y lo único que 
puede dar algún problema es la entrada de 
líneas y la modificación de las mismas ya que se 
utiliza un formato de pantalla algo diferente. 
Tal y como hicimos en la aplicación de 
recibos, y dada la extensión del programa, 
daremos el programa y más instrucciones en 
diversas entregas. 
La aplicación habrá que dividida en en dos 
caras de disco, ya que el volumen de los 
programas impide utilizar una sola cara. Sin 
embargu ello no debe representar un gran 
problema. La primera parte corresponde a la 
inicialización de la impresora y del teclado y se 
puede cambiar a voluntad cambiando los 
parámetros del proprama Paper, que en 
principio está preparado para papel continuo de 
11 pulgadas, no recomiendo el cambio del 
teclado. 
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La segunda parte es la aplicación 
propiamente dicha, los comandos de CP/M 
PIP, Submit y el Basic tienen los nombres 
cambiados para que quede agradable en 
pantalla y más cómodo de utilizar. 
Debido a que las rutinas principales de los 
programas son prácticamente las mismas que en 
la edición de recibos recomiendo que, si ha de 
teclear los programas, introduzca en el 
ordenador sólo la rutina principal y haga un 
MERGE de las mismas. 
El único programa que realmente puede 
plantearle problemas, sobre todo si hay un corte 
en el suministro eléctrico, es el de 
reestructuración de líneas, por lo que es 
aconsejable se haga una copia de seguridad 
antes de utilizado. 
Una advertencia: el recargo de equivalencia 
tipo 3 no fuese el 6 por 100 deberán modificado 
en el listado. 
Y, por último, recomendarles que es 
pefectamente posible el hacer un pequeño 
programa que a partir del fichero de iv as nos 
genere recibos. 
Insertar el disco de programas en el impulsor 



A Y se cargará automáticamente la preparación 
del equipo. Posteriormente, dele la vuelta al 
disco, y escriba 'RUN INICIO' seguido de 
'ENTER'. 
U na vez ha aparecido el menú de opciones 
retire el disco de programas del impulsor A e 
inserte el disco de datos. 
Si es la primera vez que usa la aplicación. 
U na vez ha puesto el disco que va a soportar 
los datos en el impulsor A pulse < 1'2 > con lo 
que conseguiría preparar el disco para su uso 
posterior. 
Si no es la primera vez. 
Ahora usted puede escoger una de las 
opciones del menú: 
O. Borrado de archivos. 
1. Creación de archivos. 
2. Mantenimiento de artículos: 
< f] > Listado. 
< f3 > Mantenimiento. 
3. Mantenimiento de dientes. 
4. Listado de clientes. 
5. Entrada de líneas. 
6. Modificación de líneas. 
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7. Edición de albaranes-facturas. 
8. Listado de ivas. 
9. Reestructuración de líneas. 
O. Borrado de archivos 
Con esta opción usted limpia de datos el 
disco borrando todos los archivos. (Cuidado 
al borrar los archivos, perderá los datos que 
contienen). 


El programa se arranca automáticamente 
al encender el PCW. 


2. Mantenimiento de artículo.1 
En este apartado encuntrará dos opciones: 
a. Listado de artículos. 
b. Mantenimiento de artículos. 
En la primera se le pedirá la fecha del 
listado, el código del primer artículo a listar, 
y el código del último artículo a listar. 
El mantenimiento de artículos, el 
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A>type inicio. sub 
ESPERE 
<M:=*.BAS 


M: 
0.: COMIENZO PROGRAMA 18: 255/ F: 5 


El fichero inicio sub contiene la.\" úrdene.\" necewrzas para arrancar el 
programa. 


íj :'1 1IT " 1 " L4 1\T 17 h:" 
......t;....r .LO .J.. .i' .J 
( 1. 
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\....
 .:, 
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.l" v L' 
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10 N .. Att 05 l\"' " 6" 
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L.L N " B" 04 IJ " 9" 
. 
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Fichero «keys. wp" empleado para redefinir convenientemente el 
feclado del PCI1'. 


funcionamiento es el mismo que en el 
mantenimiento de clientes, por lo cual le 
remitimos a él. 
.3. J1antenimiento de clientes 
Aquí podrá consultar, modificar, grabar y 
borrar registros. En principio, se le pedirá el 
código del cliente. (Este puede ser 
alfanumérico y contener un máximo de 3 
dígitos), una vez introducido se le pedirá qu
 
función desea. La única opción que necesita 
comentario es la de modificar, a la cual se 
accede por la tecla (COPIA). En esta opción 
usted puede acceder con las teclas del cursar 
al campo que desea modificar, pulsando 
'ENTER' conectará la línea a modificar y 
volviéndolo a pulsar la desconectará. Para 
salir de la opción de modificar pulse (SAL) y 
podrá escoger una nueva función. Una 
advertencia: las altas se consideran 
modificaciones sobre un registro vacío y se 
procede como tal. 
4. Listado de clientes 
Al igual que en el listado de artículos, le 
pedirá la fecha del listado. el código del 
primer cliente y el código del último cliente 
a listar. Sin embargo, tiene una opción de la 
cual el otro listado carece: le pedirá si quiere 
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borrar los acumulados de los clientes. 
procediendo así a poner a O todos lo
 
acumulados de éstos. 
5. Entrada de líneas 
Esta es la opción con la que seguramente 
trabajará más a menudo. En ésta dará de 
alta las líneas con que posteriormente 
confeccionará las facturas. Se le pedirá que 
introduzca el código del cliente al cual 
pertenece la línea, la fecha de la línea. el 
código del artículo (en donde pulsando 
'El\'TER . directamente entrará la dexcripción. el 
tipo de impuesto y el precio manual) y la 
cantidad de unidades. pidiendo a 
continuación la confirmación de la línea. 
Si no hemos dado la línea por válida, 
podemos modificar el comen ido del campo 
anterior pulsando directamente 'ENTER', 
excepto en la fecha y el código, en donde 
ohligatoriameme debermos pulsar (5)AL) 
seguido de 'ENTER', ya que utilizando sólo 
'ENTER' se repetirá el último código o la 
última fecha introducida. 
6. J10dificación de línea.\ 
En esta opción, el programd nos pedirá el 
número de línea a modificar, visual izando 
ésta después, y permitirá la modificación de 
toda la línea. 
Para salir no hay más que pulsar 
'ENTER' en el número de línea. 
7. Edición de facturas 
Esta edición de facturas nos pedirá la 
fecha de emisión de la factura, si es o no 
definitiva (con lo cual podemos utilizarla como 
factura, si es definitiva, y como albarán o 
presupuesto si no lo n), y el número dd cliente 
a facturar. 
La impresión de la factura es en un 
formato están dar de la casa Roberto Zubiri, 
S. A., sin embargo, si desea cambiar el 
f(¡rmaw no tiene más que pedírnoslo. 
8. Listado de iva 
En esta opción nos pedirá dos cosas: 
primera, la fecha de expedición de la 
factura, y segunda, si borramos o no el 
archivo de facturas. Entrando 'ENTER' en 
la fecha volvemos al menú de opciones. 
9. Reestructuración del fichero de líneas 
Este es el paso más delicado de todo el 
proceso; con él limpiaremos el fichero de 
líneas dt'jando sólo las líneas no facturadas. 
Debido a la estructura de esk proceso le 
recornendamos que, antes de proceder a 
utilizar esta opción, haya hecho una copia rl : 
seguridad de los datos, ya que si ncun 
 e 
cualquier fluctuación en la 
corriente eléctrica, o por I 
 
cualquier otro motivo ./ 
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funcionamiento del 
programa, perdería 
todos los datos. 
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_ Código 
MAQUINA 
El arte de modificar 
los gráficos en pantalla 


En el presente capítulo continuaremos hablando de la utilización de la 
pantalla; pero en este caso no pretenderemos imprimir nada en pantalla; 
únicamente modificar lo que ya se encuentra en ella. 
Para ello vamos a realizar una rutina en Código Máquina; que se 
encargará de producir una rotación hacia la derecha de todos los 
caracteres o gráficos que se encuentren en la pantalla en ese momento. 


Como ven;mo, ammc;ando en 10' 
últimos capítulos, csta rutina tampoco la 
realizaremos desde Basic, ya que la velocidad de 
ejecución desde este lenguaje sería ridícula, con 
lo cual únicamente intentaremos realizada desde 
Código M
quina, cuya velocidad de ejecución es 
muy supenor. 
En primer lugar debcmos advertir que el 
programa que vamos a realizar unicamentc será 
válido cuando estemos trabajando en el modo 2 
de pantalla, ya que en los demás modos, debido 
a la estructura de pantalla del AMSTRAD, se 
deben efectuar algunas modificaciones a causa de 
la forma de almacenamiento de los colores. 
Así pues. el programa que vamos a rcalizar a 
continuación, únicamente funcionará 
correctamente en el modo 2 de pantalla. ya que 
en dicho modo los bytes que componen la 
pantalla únicamente poseen información del 
gráfico que se debe imprimir, sin que los colores 
intefieran en nuestro trabajo. 
El trabajo que realizará la rutina que 
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describiremos a continudción, será producir un 
scroll pixel a pixcl hacia la derecha de toda la 
pantalla. De esta forma cada vez que se ejecute 
el programa, la pantalla se desplazará un pixcl 
hacia la derecha. 
Dado que lo que deseamos cs trabajar con la 
pantalla, en primer lugar deberemos colocar un 
puntero que nos indique la dirección de memoria 
donde empieza la misma, para ello cargaremos 
en el registro doble HL, dicha dirección, que será 
la hexadecimal #COOO. 
Seguidamente dcberemos montar un bucle, a 
través del cual se vayan barriendo las diferentcs 
filas que componen la pantalla. Este bucle lo 
rcalizaremos con el registro B, cargando en el 
mismo el valor 24, que es el número de filas total 
que se visualizan en pantalla. 
Dado .. que el registro B se utiliza 
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posteriormente, para no perder su contenido, 
deberemos preservado, para recuperado cuando 
deseemos, esto lo haremos con la siguiente 
instrucción: 


PUSH BC 


Del mismo modo preservaremos el registro 
doble HL, para que no se corrompa durante el 
transcurso del programa. 
Como sabemos, cada una de las filas está 
compLiesta por ocho byte s de altura, por lo tanto 
deberemos escribir otro bucle que sea capaz de 
barrer todos los byte s que poseen cada una de las 
filas, para ello produciremos un bucle cargando 
en el registro C el valor 8. 
Dentro de dicho bucle, se corrompe 
únicamente el registro doble HL, por lo que se 
deberá preservar de la misma forma que hemos 
hecho en el caso anterior. 
Para poder movernos por toda la pantalla, 
únicamente nos falta realizar un bucle que haga 
posible el barrido de todas las columnas que 
posee la pantalla, 80 en total. 
Esto lo hacemos cargando en el registro B 
dicho valor, sin que se haga necesario preservar 
ningún registro, ya que no se corrompe ninguno 
que necesitemos posteriormente. 
Dentro de este último bucle es donde se 
produce realmente el scroll o desplazamiento de 
la pantalla hacia la derecha. 
Veamos pues cuáles son las instrucciones que 
hacen posible esta rotación hacia la derecha de la 
pantalla: 


LD A, (HL) 
RRA 
LD (HL), A 
INC HL 


En primer lugar cargamos el acumulador con 
el contenido del registro doble HL, el cual 
contiene la dirección de memoria actual de la 
pantalla. 
Seguidamente producimo
 una rotación hacia 
la derecha del acumulador, y por último 
cargamos el valor obtenido en esta última 
operación en la misma dirección de memoria, 
con lo cual hemos desplazado dicho byte una 
posición hacia la derecha. 
Una vez hecho esto incrementamos el puntero 
y se ejecuta de nuevo dicho bucle. 
Esta operación deberá repetirse 80 veces para 
poder rotar todos los bytes que componen cada 
una de las columnas de que consta la pantalla. 
Vamos a recordar ahora cuales eran los 


- 


resultados que se obtenían al ejecutar la 
instrucción. 


RRA 


que como sabemos produce una rotación a la 
derecha del acumulador. 
Veamos gráficamente la forma de comportarse 
de dicha instrucción: 
Veamos gráficamente cómo se produce dicha 
operación en el programa que estamos 
confeccionando, y cuáles son sus consecuencias 
Supongamos que originalmente se tienen en 
dos bytes cualesquiera, los siguientes valores: 
byte n byte (n + 1) 
01001111 1000001U 


Una vez producida la rotación, obtendremos 
los siguientes resultados: 


byte n 
X0100111 


byte (n + 1) 
11000001 


En el byte n, hemos colocado un X en el 
primero de los bits, ya que el valor que contenga 
el bit 7, dependerá del valor que se encontrase en 
el bit O del byte, inmeditamente anterior. 
Del mismo modo el bit 7 del byte (n + 2), 
contendrá un 1, ya que dicho valor es el que se 
encontraba en el bit O del byte (n + 1). 
Como podemos comprobar, si ejecutamos ocho 
veces la misma operación en dichos bytes, 
obtendríamos una copia del byte n original. en el 
byte (n + 1). 
Una vez salgamos de este bucle, deberemos 
recuperar el contenido del registro HL, que 
habíamos preservado anteriormente para calcular 
la dirección del siguiente byte. 
Para ello, cargamos en DE el valor 1024, que 
la longitud que separa a dos byte s consecutivos 
que se encuentran en la misma columna. 
Una vez hecho esto, se suman los contenidos 
del HL Y DE, quedando el resultado en HL, con 
lo cual ya hemos actualizado el puntero que nos 
proporciona la dirección de pantalla en la cual 
estamos trabajando. 
Asimismo decrementamos el contenido del 
registro C y comprobamos si es cero, si no lo es 
continuamos en el bucle, de lo contrario, 
pasamos al siguiente, 
recuperando en 
primer lugar el 
contenido del 
registro HL, que 
habíamos 
preservado 
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anteriormente en el primero de los bucles. 
Para calcular la siguient
 dirección de 
memoria, cargamos el registro dobl
 DE con el 
valor 80, que es la longitud que separa a dos 
bytes que se encuentran en la misma columna, 
pero en dos filas consecutivas. 
Ahora debemos sumar este valor al puntero 
HL, y por último recuperamos BC, que nos 
indicará si se ha terminado de barrer la pantalla 
por completo, de ser así, el programa retornará 
al Basic, de lo contrario, saltará al inicio del 
bucle hasta que el contenido de B sea cero. 
El programa qu
 hemos realizado, es capaz de 
producir un seroll de la pantalla completa, pero 
se pued
 modificar el programa, para que 
únicamente actúe sobre una zona de la pantalla. 
Para ello, deberemos indicar en primer lugar 
en el registro HL, la dirección de pantalla a 
partir de la cual deseamos efectuar dicho scroI!. 
Dicha dirección de pantalla podemos calculada 
a través de las coordenadas usuales, utilizando la 
rutina que se ha explicado en anteriores 
capítulos. 
Para indicar el número de filas sobre las que se 
desea actuar, deberemos cargar dicho valor en el 
registro B que se encarga de controlar el primero 
de los bucles que se encuentra en el programa. 
Asimismo deberemos indicar el número de 
columnas en el registro B que se encarga de 
producir el tercer bucle del programa. 
De este modo seremos capaces de ejecutar un 
desplazamiento hacia la derecha de la zona de 
pantalla que nos interese, con la altura y anchura 
que nosotros elijamos. 
Por último proponer a modo de ejercicio, una 
rutina que sea capaz de producir un 
desplazamiento pixel a pixel, pero en este caso 
hacia la izquierda. 
Para aquellos que estén más despistados, 
diremos que existe una instrucción de rotación 
hacia la izquierda, que se indica a continuación: 
RLA 


El efecto que provoca dicha instrucción, 
podemos verlo a continudción gráficamente: 
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 t 
-,.-. 6
5
4 ......3
:z
 l
()-"ca,ry 



 


Código 
MAQuINA 


LISTADO BASIC 


le FOR N=&A00
 
o &
824 


20 
:t:.AD A: :=
iJr
"?-t= '
t
!."1A+"; 
30 POKE t...
, A 
40 NEXT 
50 1 F SUf"1A -; ).

r)(j!=: T!.1EN pp It-..¡T "EFS'OF<: 
EN DATAS" 
60 DATA 33,0,192,6,24,197,229 
70 úATA 14,8,229,6,80,126,31 
80 DATA 119,35,16,250,225,17,13 
90 DATA 8,25,13,121,32,238,225 
1013 DATA 17,80,0,25,193,16,226 
110 DATA 201,83,106,174,237,83,108 


LISTADO CARGADOR 


10 
20 
30 
40 


C.F'G 

j.3L)f
 


; 
;SCROLL DE PANT
LL
 


r'''' -=
[)( 


50 
ó0 
70 
80 
'7'0 BUC2: 


LO HL,#C(1(;0 
LD B,24 


c:. 
'=;i--t 
.,.. 


1 1:1
.:1 


PUSH HL 
LD C , 
=: 


110 


1 .2f1 


8!JC: 1 : 


;:'USH 


H;". 


1 3
} 
140 
150 
1613 
173 
180 
1 '7'1} 
200 
21 ¡j 
220 
2"3i) 
2413 
25(1 
2613 
270 



 r-. 
,-L' 


E:, :;fi 


8UC: 


Io...L 


A,O:.ML 


RRA 


LL:= 


:_HL) ,M 
HL 
BUC 


INC 
D,JNZ 
POP 
LD 


HL 


DE,2048 


';LT' r-¡L , DE 
DEC C 


Li:) i--! 
 L 
,J¡:;:' t..JZ , BUC 1 


¡::-Cq:. HL 


LD DE, ;3(1 
A[)[) HL , [)E 


2Be 
2$'0 
3i3
:::1 


F'OP BC 
D.JNZ BUC2 
F:ET 
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AD.,.3D. Diseñar 
dimensiones 


en 


tres 
fácil 


es 


Con el programa que, en esta ocasión, nos envía nuestra lectora 
Marice Benayas podremos realizar de forma fácil y sencilla 
es' ectaculares gráficos en tres dimensiones, basados en cuerpos de 
revolución. 
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La fo,ma de ,emiza, un volumen 
con este programa de CAD-CAM es bastante 
simple; para ello, basta con dibujar la 
sección de la figura, a base de tantos 
vértices como necesitemos, número que nos 
será solicitado al principio del proceso de 
realización de nuestra superficie. 
Una vez que hemos escogido el número de 
vértices, tendremos en pantalla la sección 
plana; en realidad es el cuadrante positivo 
del plano cartesiano, pero bueno, esto es otra 
historia. 
Para mover el vértice, hasta alcanzar el 
punto elegido, utilizaremos las teclas del 
cursor. Una vez en el punto elegido, 
pulsaremos la tecla COPY. Esta labor la 
realizaremos para cada uno de los vértices. 
Una vez fijados todos los vértices, 
tendremos que fijar el ángulo de giro, que 
puede ir de O grados a 360; dado que el 
proceso es totalmente autoexplicativo, no nos 
detendremos en detalles. 
Cuando hayamos realizado nuestra figura, 
tendremos la posibilidad de grabarla en 
cinta/disco mediante la opción tres del menú 
principal. 
N o merece la pena seguir hablando de un 
buen programa, que se explica por sí solo; 
únicamente nos queda recomendar cargar el 
dibujo de demostración, que nos dará una 
idea de la potencia de CAD-3D. 



10 ,By: Mariz 
20 UN ERRuR GUlu 1430 
30 PAP£R O:P£N i:BúRD£R O:INK 0, 
O: INK 1, 26 
40 tya
=50:tyar=300 
50 txd=420:txl=220 

o fi=1:y=tyar-l0:x=txd-10:aul=, 
B:dlV=2 
70 ú£f FNr1=punt(a,1}*SI
(cJ:úff 

Nr2=punt(a,1)/dlV*CÚS(c)tpunt( 


a
2} 
80 UtF FNr3=punt(a+l,l)
SIN(c):v 
ft fNr4=punt(a+l,1)!oiv i CÚS(C)+D 
untl.a+ 1,2) 
90 uff F
r5=punt(a+i,1)
SIN(c+au 
m):
tt fNr6=punt(a+1,1)!div*CUS( 
c+auM)+punt(a+l,l) 
100 s.=O:no$=", ÚibUJO":MUÚt 2 
110 úIM punt(3ú,2i 
120 LUCA1£ 2&,il:PRiNi n - Sacar U 
lDUjO úei fichero.. l":LUCAf£ 2 
&,13:PRIN1"- Crear Dibujo..... 


2 U :LJCAf£ 2S)9: P HINf u - 


Ver 
[¡eiN1:)stracion.._.. ..... ú n 
130 If iNK£Y(32){)-1 OR INK£V{15 
)()-1 lH£N sm=1:6úSUB 13iO:RUN 
140 IF INK£Y(64){)-1 UH INK£VC13 
){)-1 lHEN bUSUB 1030:605U8 1120 
: 6ú flI 650 
150 IF INKEY(65)()-1 ÚH INKlV(14 
h)-1 "fIiEN 170 
160 LUCAi£ 35,25:t'RINl n { (¡pcion 
)n:Gúrú 130 


lit; 


1 N 1 C 1 AL! L 


" 
11 
180 
uDt 2:PRIN; lAB(2S);"- CUtH 
PUS uf RfVULUCluN -";fAB(2ii;SfH 
ING$(21, "_") 
190 LuCAf£ 1,i:PRlhf"- £1 Perfil 
que quieras deTlnir de
e ser un 
Perfil 'CúN;INUU'. 
200 LUCA1
 1,9:
R¡Nl"- Debes usa 
r las [£CLAS OtL CvRSuR para Qes 
plazarte por la pantaIla.":LutAT 
£ l,ll:PRINf"- Si quieres MARCAR 
un 
punto como VtRiICt, presiona la 
tec la 'WPV"." 
210 CALL &BBOO:LUCA1£ 1S,20:INPU 
¡"- NUMero de vertices (Nax.30) 
: "jvert 
220 I¡: verj,(O_ ¡IR vert):30 rH€N 1 i 
() 
230 £kASE punt:DIM punt(vert,2), 
rasCvert,2) 
W) Muut. 2 
250 úRIGIN 0,0 


260 PLul tXl,tyab,l:D
AW tXd,tya 
b 
270 PLul tXl,tyao,l:DRAW tXl,tya 
r 
280 1AG:MUVE tXl-16,tyac-IO:PHIN 
r"O";:MUVt tXl-16,tyar:PRIWr"y"; 
:MUVt txo,tyab-l0:
kINT"X";:lAbG 
f
:LU(A¡t 25,1:PRlNf"- DEFINE tu 
uf\úi:. 
NADAS D£ V£R;IC£S -" 


290 DA1A HL

'JnJn
n!s 
JnDn
9En 
1
 nJfi6v)HI*
uRE!fiun 


300 a=26:b=!O 
310 fU
 £=1 fú 11:R£Au ni:LúCAf£ 


a,b:PAPtH l:PtN O:PRINl n$:D=b
 
1:N£Xf:PAP£R O:P£N 1 
320 LúCA1£ 27,2:PRIN1 5ikIN6$(30 


JI_iJ ) 


330 GUSIJ8 510 
340 ' 


COMPRUEBA lí:.ClADO 


350 WHILt fl{}vert+l 
360 I
 INKEY(Q){)-i iHtN 6u$

 8 


90:y=y+2:6USUB 510 
370 IF INKtY(2){)-! lH£. 6US0B 8 
90:y=y-2:
u$uB 51) 
3BC It IN
EY(8){)-1 1
tN 6uSvB 8 
90:x=x-2:Gu5UB SlO 
390 I
 INKlY(1J{)-1 i
tN GúSVti 8 
90:x=x+2:6USUB 510 
400 IF INKEY(9){1-1 iHtN x=x+l&: 


GuSv8 550:bU$UB 51
:BUSUB B9ú 


410 PLúl -10,-10,1 
420 \tENO 
.nl)' 


HlPREStNIA PtRFIL úlFI 


NWU 
440 FU
 a=l iU vert-l 
450 úRIGIN 0,0 
460 PLul ras(a,1),ras(a,2),1 
4700RAw ras(a+l,lJ,ras(a+l,2J,l 
480 NO¡ 
490 LOCAT£ 30,2S:PRINr"(CJ Para 
Continuar n:wHILt INKlY(62J=-I:w 
£NÚ 
SO O GuSUB 1120:6u1U 650 
510 


ú 


!'IUEVE tliRSuR GRAHC 
EN LA úIR£CCruN iN 


OICADA 
520 fA6 
530 MUVE :<:, y: Pklhl CHR.( 1>W;: lA 
60Ft 
540 RI:.1IJRN 
550 ' 


VERi m. MARCADU 
GUAROA CUuRu£NA0 


,... 
..Y 


. 
11- 


· R. 


AS 

,6C; 1 AG 
S10 MiNi :<:-lb, y 
580 PRINi LHH!(144)j:iA6ufF 


59Q fuR p=l rti 300:
EXf 
600 punt(fl,1)=x-220:punt(fi,2J= 

i-S{I 
£10 ras(rl,!¡=punt(tl,1)+208:ras 
(ti,2)=puntlfl,2J+46 
620 LOCAT£ 1,3:
APtH O:YlN !:PR! 
Nf"- vertlce Marcado :"jfl:lVCAi 
t l,S:PRlhl"- lotai Vertices :" 
¡:PAPER 1:
£N O:PRINf vert 
630 fl=tl
l:SuVND 1,250,1,/,1,1, 
i: fAGljf¡: 
¡¡40 REi VRN 
f.5!) , 


btNtHA tI CuERPu Ut REVU 


LiJcru
 
6&0 MuuE 2:
ArtH l:CLS:
uh
LH 26 
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I 670 f," .'1 70 ,.,1-1 
680 Ot.G 
690 fúR c=ogir fti fgir SfEP aum 
700 úkIG1N 320,80 
710 01 
720 PLúl fNrl,FNrl,O 
730 ORAW FNr3,FNr4,Q 
740 DRAw FNr5,fNr6,O 
750 PLuí FNrl,fNr2,0 
760 DRAW punila,IJ*S1N(c+aumJ,pu 
ntla,I)/dlV*CU$(c+ium)+punt(a,2) 
,O 
170 DRAW FNr5,fNr6,0 
780 NIJl c, a 
190 El 
BOO lf s&=1 1
t.N. RllURN 
810 PAPER l:P£N O 
B20 LuCAlt. 1,23:PRINi"- GUARDAR 


RU DIBU.JU. [Cj" 
850 If INKEYlil){)-l lHEÑ 60SU
 
930 
860 If INKH(63HH iHt:.N GOSUt; 
1120: GÚlÚ 650 
B/O If INKEy(62H)-1 ¡HEN fil)N 
8i30 GúW 810 
890 ' 


MAXIMOS y M1N1MúS 
£NTET 


900 If lx)=txd fifí x{=txíJ uk (y) 
=tyar uR v<=tyab+B) fHEN PLúf -1 
O,-10,O:lAG:MúVE x,y:f'k!Nl CHk$( 
1441;:X=txd-10:y=tyar-lÚ:fAGúFF: 
PkIN 
T (HR'H 7) 
910 ú
IGIN O,O:flOl tXl,tyab,1:0 
RAw tx
,tyab:PLOf tXi,tyab,I:0RA 
w txi,tyar 
no fi£iURN 
930 ' 


.i:-" ""' 
-. 


fL OIBUJU. [llV 


830 LUCAiE 1,24:PkIN1"- CAMBIAR 
EL GIRu... [Xl" 
840 LutAiE 1,2£:PRINT"- CREAR 01 


6UARUA fICHtRU tUN VlkT 


rC£$ 
940 \ViND{I
 1!Z.4,23!
S:
'Af'H¡ I:CI 
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:wlNuUW 1,8vl1,2
 


9
O luCAit 1,24:CALL &BBOO:IN
UT 
"- Nu
ero uel ÚlDujo:";nuf:LUCAf 
E 1,24:PRINl SPACEf(SO):LÚCATt 1 
,¿4:fRINi"- Presiona REC y PLAY 
Y De 
spues Cualquier ¡ecla -":CALL &v 


970 úI:uPENúUf no$ 
9&0 Fuk a=1 1u vert 
990 WRlfE
9,puntla,í),punt(a,2) 
1000 NtXl 
1010 ClúS£uUr 
1020 EI:LOCAil l,24:PRINT SPACt$ 
(49):
£fV
N 
1030 - 


B1B 


960 M$=no$tnu$ 


LE fIC!ii:.Ru 


1040 PAP£R O:CLS 
1050 LúCAil 20,13:CALL &B
OO:INP 
Vr"- NUlero úel Oibujo:";nuS:LUC 
Ait 20,13:PRIN1"- Presiona PLAY 
y úespues CualQuler fecIa -":CAL 
L &8 


BiB 


1060 no$=no$+nu$ 
1070 OI:úP£NiN no$ 
1080 a=1 
1090 IF £úF fH£N vert=a-l:CLuS£I 
N:sv=1:EI:RE1URN 
1100 INPUfi9,punt(a,11,puntta,2) 
1110 a=a+1:Gu10 1090 
1120 ' 



ARCA ORIGEN Y fIN DEL 


6I
ú 
1130 PAPEk O:PEN I:CLS:BURDER O: 
P
INf TAB(24);"- 
ARCA ORIGEN y 
fIN DEL GIRU -":PRINl lAB(26)jSl 
RING$(21,'-"} 
1140 LúCA1E 1,24:PkINl SPACE$l80 


16 A.USTRAD SOl/al/a! 



¡:LtiCAff 30,24:PRI
rH[CJ Para In 
icializarN:WHILE INKEY(62)=-1:wE 


NG 


1150 oglr=1 
1160 PAP£R O:PEN 1:LUCAf£ 20,24: 
PRIN1 H (ESPACIO) Para 
ar(ar N;: 
PAP£R I:P£N O:PRINfNuRIG£NH;:PAP 
trt O:PEN 1:PRIN1 H (¡el GIro. 
1i70 WHIL£ INK£Y(41)=-i 
1180 ORI6iN 32ú,200:0tG 
1190 DRAW 10Ú*SIN{oqir¡,lQ

CúS{ 
ogH),1 
1200 
JVE O,O:DRAW 100*SIN{ogir) 
, 1 OO*COS( oglr i ,O 
1210 IJglr=oglr-+ 1 
1220 WtNU 
1230 Muv¿ O,O:
HA
 100
SI
(ogif} 
,lOO*Cú$(ogir),1 
1240 LuCAr£ l,24:PRINf SPAC£$(BO 
) 
1250 LúCATl l,3:PAPlR O:PEN l:PR 
INfH- urlQen £n : Ni:PAPER 1:P£N 
O:PRINi oglr¡:PAPlk O:PEN l:PPI 
Nr" Grados. H:fgir=ogir 
126cj U!(A:t :3i);14
t'i{!
l"fU f'
!'
 


contlnuar":wHfLf INKiY(62)=-1:W 
t
¡¡ 


1270 


I 


1280 PAPER O:PEN I:LúCAiE 20,24: 
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CI Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
Te!. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 11) 


LAPIZ OPTICO 
3.295 PTAS. 
CASSEnE ESPECIAL ORDENADOR 
3.595 PTAS. 
RE£>P>,jt>--DO qS 
1t>--S., 

SOfTV-4t>--RE s

::- £>Et>--C\-\ \-\E

O
C 4C)S 
1t>--S. OFERTAS EN JOYSTlCKS 
. 4C)S 
\t., ., Rt>--GOr'" PTAS. 
i ECt>--1\-\\.O
 C)S 
1t>--S., D QUICK SHOT I 1.395 
· 
'
\-\ER
 £>E\.\.E 
 O .. AS QUICK SHOT 11 1.695 
SOu P itES 
 QUICK SHOT IX 2.395 
,1'1\ 0A DE 
20 O £Ñ1O 'tU 
O 
O£SC
C.Ep(.\ONM.ES P
g6 pc.w- 85 \'2 
PtEt\OS E
 _6\28, Pt'N- 8 , 
tpt-464, tpt RATON DE PANTALLA 
¡- __ CON SOFTWARE 7.900 PTAS. 
GRATIS UN SUPLETORIO 
. .1#;,>"' - __ TELEFONICO 
!f".f
. .,\
r, . , 
. .. "l#;"f 


PR ES .¡GRAt'SU 
UE COM I 
OGRAMA Q EStEREO 
pOR CADA 

SCOS DE MUS'C
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COMPATIBLE PC IBM 
MONITOR FOSFORO VERDE 
DOS UNIDADES DE DISCO 
360 K UNIDAD 
UNIDAD CENTRAL CON 256 K 
TECLADO EN CASTELLANO 
169.900 PTAS. 
INCLUIDO PAQUETE DE 
SOFTWARE DE GESTlON 


l 


PTAS. 
TAPA DE METACRILATO 464 895 
CABLE CENTRONICS 3.175 
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. _ 1.790 
CABLES SEPARADORES 6128 1.975 
INTERFACE RS232 9.265 
CINTA VIRGEN C15 69 
CABLE AUDIO 795 
CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK _ 2.390 
CABLES SEPARADORES 464 1.390 
CABLE SEPARADOR 8256 2.900 
CABLE RS232 2.500 
DISKETTES 3" 735 


STREET HA WK 
KNIGHT RIDER 
MIAMI VICE 
MOVIE 
EQUINOX 
«V» 
MllLION 11 DISCO 
GREEN BERET DISCO 
LAS 3 LUCES G DISCO 
DESERT FOX DISCO 
KNIGHT GAMES 
STAINLESS STEEL 
DESERT FOX 
JAK THE NIPPER 
CAULDRON 11 
NEXUS DISCO 
RAMBO+MATCH DA Y DISCO 
STEINLESS STEEL DISCO 
KNIGHT RIDER DISCO 
KNIGHT GAMES DISCO 


PTAS. 
2.300 
2.300 
2.300 
2.300 
2.100 
2.100 
3.300 
3.000 
3.000 
3.000 
2.300 
2.300 
2.600 
2.300 
2.300 
3.000 
3.300 
3.000 
3.000 
3.000 
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PEDIDOS CONTRA REEMBOLSÓ SIN NINGUN GASTO DE 
ENVIO. TEL. (91) 275 96 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: 
MICRO-1. CI DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 
Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. CI Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 



C -10 Convertidor de monitor en IV 


Preparado para todos aquellos monitores con entrada RGB LINEAL 
o video compuesto: AMSTRAD, COMMODORE, PHILlPS, HANTAREX, etc. 
Convierte cualquier monitor en color con 
entrada RGB-LlNEAL o PAL en una T. V. 
color de alta calidad de imagen. De un 
manejo. muy sencillo, no es necesario 
efectuar ninguna modificación en el 
monitor. Su uso no produce deterioro ni 
alteración alguna en el funcionamiento 
del monitor y su diseño le hace 
perfectamente acoplable debajo del 
mismo. 
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ESPECIFICACIONES: 


. 3 bandas 
. Presintonla de 8 canales 


. Salida RGB-LlNEAL 


. Entrada y salida de video 
. Entrada y salida de audio 
. Amplificador de sonido y altavoz incorporados 


MHT ingenieros I 
 

 


DISTRIBUIDO POR LSB, S.A. C/. SANCHEZ PACHECO, 78. 28002 MADRID. TEL. 4139268 



NF. 


U n lápiz luminoso 


:YT 


N o se trata de una 
adivinanza, nos referimos a un 
lápiz que no escribe precisamente 
sobre el papel sino ¡sobre la 
pantalla de tu ordenador! Con él 
serás capaz de realizar cualquier 
creación artística aprovechando 
las grandes posibilidades de tu 
Amstrad en cuanto a resolución y 
variedad de colores. El lápiz 



 


" 


óptico al que nos referimos se 
conecta al «port» de joystick y 
funcionará con la ayuda de 
software en cassette (fácilmente 
transferible a disco) que se 
incluye dentro del precio 5.040 
ptas. El lápiz lo podréis 
encontrar en «Master 
Computen>. Pza. de Cristo Rey, 
3. 28040 Madrid. 


e ontra las adversidades 


El polvo es el enemigo 
público número uno de los 
ordenadores, y, cómo no, de tu 
Amstrad PCW. Ya se .sabe, se 
cuenta por cualquier sitio y, a 
la larga, aisla algún contacto de 
las teclas, por ejemplo. Para 
evitado, podemos contar con 
estas fundas especiales hechas 
a la medida del PCW y 
frabricadas en un material 
especial que lo protegerá del 
calor (una exposición al sol). 
El juego de fundas que 
cubren al monitor, teclado e 
impresora cuesta 3.600 ptas. 
y se encuentran en «Master 
Computen>. Pza. de Cristo 
Rey, 3. 28040 Madrid. 
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Zurdos abstenerse 


Acaba de comercializar una 
interesante alternativa para los 
juegos: el Joystick anatómico. 
Por su diseño está perfectamente 
estudiado para ser agarrado con 
la mano izquierda utilizando el 
dedo índice de esta mano para 
activar el disparo y la mano 
derecha para controlar el 
bastoncillo de la dirección. La 
alta sensibilidad del joystick se 
debe a la utilización de 
«microswitchs» lógicamente más 
avanzados que los clásicos 
pulsadores por contacto de 
láminas metálicas. Su precio es 
de 3.600 ptas. y se encuentra a 
la venta en «Master Computer». 
Pza. de CriJtn Rey, 3. 28040 Madrid. 
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S in perderse 


e uando se cuenta con 
muchos discos es imprescindible 
tenerlos a mano rápidamente. 
Master Computer nos propone 
este archivador para discos de 3 
pulgadas construido en plástico 
transparente con capacidad para 
6 unidades sin su respectiva 
caja. El precio es de 675 ptas. 
y los encontraréis en su local 
del «Centro Comercial de Santo 
Domingo» situado en la Carretera 
de Burgos, km. 28. Algete (Madrid). 


Más barato 


e ontando con cualquier 
cassette de 
audio 



- .- -- .........- 
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que tengas por casa y este 
cable especial que comercializa 
«Master Computen> te será 
más económico almacenar tus 
programas. Por supuesto, nos 
estamos retiriendo a los 
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usuarios de los CPC 664 y 
6128 que se quejan de lo 
caro que resulta 
....... grabar en disco. 
-....... Pero el 



 


inconveniente 
de grabar en 
cinta es la 
lentitud, y vosotros decidiréis. 
Si os sirve, el cable cuesta 1.130 
ptas. y lo venden en la Pza. de 
Cristo Rey, 3. 28040 Madrid. 


P or si lo desconocías, tu y dos pequeños «bailes» el 
Amstrad CPC cuenta con sonido somdo procedente del ordenador. 
estereofónico. Sin embargo, tal Aparte de esto, el interface que 
como viene de serie sólo se puede se conecta al port de expansión 
escuchar de modo «mono». El incluye una memoria ROM 
kit que veis en la fotografía capaz de sintetizar la voz humana. 
aprovecha las posibilidades de los Cuesta 10.080 ptas. y se 
CPC y reproduce por medio de encuentra en «Master 
un SSA -"1 
"'!'-¡..,.. Computen>. 
amplificador "'.. t . -i '; ,¡ J!.. Pza. de Cristo 
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Fósforo verde en color 


Los propietarios de modelos 
CPC con monitor en fósforo 
verde no están condenados a no 
contemplar la amplia gama de 
colores. En ellos ha pensado 
Amstrad con este «invento» que 
visualiza a través de un televisor 
la imagen que manda el CPC 
El modulador introduce la señal 
de vídeo procedente de la salida 
RGB del Amstrad a la antena 
del televisor modulándola en 
Radio- Frecuencia. Para no tener 
que necesitar el voluminoso 
munitor, el mismo modulador 
incluye fuente de alimentación 
con salida a 5 V y 5 1/2 V para 
los mudelus 464 (10.600 ptas.: 
modelo MP1) y 664/6128 
(10.90? ptas.: modelo MP2) 
respectIvamente. La utilización 
del modulador se hace 
imprescindible para transportar 
el ordenador a los lugares de 
veraneo sin tener que cargar 
con el monitor. 
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¿Cómo lo ves? 


Míralo de otra forma, porque no se trata de un ordenador 
Amstrad, sino de un vídeo en sistema YHS. Pero no es un vídeo 
normal y corriente; para empezar, cuenta con una calidad de 
imagen excepcional (sistema HQ: High Quality), y está equipado 
con mando a distancia por infrarrojos. Se denomina Amstrad VCR 
4600 y entre sus características podemos destacar la programación 
de hasta 4 programas durante dos semanas, sistema OTR para la 
prolongaCión automática de la grabación (hasta 4 horas), búsqueda 
de imag-en a dos velocidades, rebobinado automático. contador 
digital con memoria, sistema de protección antihumedad con 
indicador, control de nitidez de imagen, y lo que es más 
importante, dos vdocidades de grabación (SP -standard play- y 
LP -long- play-), algo que la mayoría de los vídeos VHS adolecen 
y con lo que se permite duplicar la duración de las cintas. Siguiendo 
la política de ventas de los productos Amstrad, el VCR (Vídeo 
Cassette Recorder) tiene un precio increíble: 78.288 ptas. 
¡Demasiado bueno para ser verdad! 


Disco alternativa 


U na marca renombre viene a ofrecer una 
alternativa al medio de almacenamiento de 
los programas:.. S=-. trata de los discos de tres 
;:JaSCric - 
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Jugando en serio 
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La firma 
importadora «CH 
Software y 
Periféricos» está 
siempre a la última 
novedad de 
Inglaterra y ahora 
nos sorprenden con 
el Interface 
Programable para 
J oystick con Sonido 
que ya fue 
presentado en 
Inglaterra en el 
último Salón 
Amstrad dirigido a 
los propietarios de 
los ordenadores 
PCW 8256/8512. 
Conectado al port 
trasero de expansión permite la coneXlOn de 
un joystick para juegos programando los 
movimientos arriba, abajo, izquierda y 
disparo, haciéndolo equivalente al teclado. 
Por otra parte, cuenta con el integrado de 
sonido A Y-3-8912 que incluye la gama CPC 
igualando las posibilidades musicales del 
resto de la gama. En el kit se incluye un 
altavoz exterior y dispone de control de 
volumen. El equipo imprescindible para 
todos los que quieran hechar una canita al 
aire se vende al precio de 8.000 ptas. 
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pulgadas con sistema CF-2 de doble cara y 
simple densidad utilizados en los CPC y 
PCW firmados por Panasonic. Se sirven con 
caja de plástico transparente y 
en su interior se incluye una 
caráctula para notar los 
nombres de los programas 
contenidos. Su precio es de 750 
ptas. y se venden en 
Informática-Papelería Plaza de 
Castilla, en la misma madrileña 
Plaza de Castilla junto al 
Asador. 
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¡Estírate! 


El tercer brazo 
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Por la disposición de los distintos elementos que 
disponemos en nuestrd mesa de trabajo puede ocurrir 
que no encontremos lugar para la impresora. Este 
pmblemd se les puede plantear a los usuarios de los 
ordenadores PCW 8256/8512. La casa MHT ingenieros 
dedicada de pleno a la fabricación de periféricos para el 
Amstrad proponen una interesante y económica solución: 
el conjunto de cables prolongadores para la impresora del 
PCW. El kit de dos cables: el correspondiente a la 
alimentación y el del bus de datos. Lo podréis encontrar 
en Micra Ware; Clara del Rey, 58; 28002 Madrid, al 
precio de 3.920 ptas. 
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A la hora de copiar documentos utilizando 
un procesador de textos resulta verdaderamente 
molesto girar continuamente la cabeza fijando la 
vista de la pantalla del monitor al papel y 
viceversa. British Software propone cumo 
solución el «Thingi»: un brazo que, apoyánduse 
en el monitor sostiene con una pinza el 
documento a copiar. Esta utilidad es distribuida 
en toda España por British Software; Peñascales, 
35; Madrid (Te!.: (91) 24681 53), al prf'cio de 
700 ptas. 
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Dentro de un orden 


Escribir no es caro 


11 


Diseñado para la mayoría de 
las impresoras de 80 y 132 columnas 
este soporte de impresora permite la 
recogida del papel utilizado, el papel 
sin usar, y el alojamiento de la 
impresora en un mínimo espacio 
gracias al estudiado diseño de su 
arquitectura. 
Viene finnado por Acco 
y de su venta en España 
se encarga Infonn Ofic, 
C.A.;Julio Merino, 14; 
20026 Madrid. Está 
fabricada en plástico 


Ld impresora es un elemento 
imprescindible para cualquier 
programador. Si bien el precio de una 
mediana calidad rondd los 10.000 duros. a 
partir de ahora el dinero no es excusa para 
no contar con una, puesto que en Micro 
World; Zurbano, 76; 28010 Madrid, 
podéis encontrar esta pequeña Epson 1'-40 
con conector Centronic o paralelo por menos 
de 15.000 ptas. La impresión es térmica sobre 
rollos especiales de papel, permite cualquier 
volcado de pantalla en modo 
rárico y. por 
sus reducidas dimensiones, siempre 
encontraremos lugar para ella. 


irrompible, permitiendo distintas 
posibilidades según las distintas 
inclinaciones que se den a la bandeja 
posterior. Admite una capacidad 
máxima de 200 hojas de papel 
continuo y se sirve por 2..520 ptas_ 
en distintas tonalidades de colores. 
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De acuerdo, el itular no es muy original, se ha dlcho muchas veces y suena vacío y pobre de. 
Jentido. 
in t b,' go, n9 hac.e más" que rifleJar fielmente- el deseo sincero de todo. el equipo que..'- 
seman<.l a semana, hace' la revista Amstrad Semanal, de que ustpdes tengan un año mucho más 
feliz; próspao y rico q
e el anterior. Sobre todo rico. 4 
El tiempo pasa muy .deprisa, y en ese sentido parpce muy poco cortés recordar al personal, por 
o/jra y desgracia de un calendario, que las canas acechan escondidas detrás del minutero. Pero. 
también esperNl su turno los momentos felices y los ratos agradables, y nada nos gustaría mlis que 
recordaran y vivieran mirando nuestro calendario colgado en su pared. 
Los periodistas. tienen, en su arsenal de golpes bajos, el viejo recurso de cerrar una presentaci'ón 
u
 artz'culo con las mismas palabras que lo empezaron. Debe ser por aquello de que lo circular parece 
.. qMe está. bien hecho, que no hay nada rr:ás que del' que el sermón ha quedado redondo .. 
. Nowtros no íba,nos a ser menos, y contando con: . matiz de una sinceridad a prueba de bómba, 
"In derirrws: F'eliz Aiio Nuevo, y que lean muchos. 
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THYRA ta Valkyna 
bella} valerosa 
_ _á protegida por 
una fuerte 
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Thor, el Guerrero. 
bravo} valiente; 
no hay nadie que 
iguale su habilidad 
en ta lucha 
cuerpo 
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monstruos y legiones de enemigos, pero no estás -010 en tu busca 
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EN VI · 
Feria Amstrad-Sinclair 86 


1 


En el Palacio de Congresos y 
Exposiciones, del día 12 al 15 de 
diciembre, tuvo lugar la segunda 
edición de la Feria de Amstrad 
España. Todos los ordenadores de 
la marca, incluido el nuevo 
((Spectrum Plus 2», abarrotaron 
los stands de los expositores en 
cuerpo y alma, es decir, en 
hardware y software. 
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L a Feria de Am"rad, por obra y gracia 
de sus promotores, se ha dado en llamar «Feria 
Amstrad-Sinclair» sin duda para recordar el 
resurgir del legendario Spectrum. 
Sin embargo, la Vieja Guardia de Amstrad, 
encabezada por el polémico PC 1512, sobrepasó 
en presencia y cantidad de productos al Fénix del 
«girigay» angloespañol, así llamado por la legión 
de bienintencionados que reaccionan de una 
forma tan mesurada como elogiable al éxito de 
los productos ajenos. 
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Mal que les pese, difícilmente alguien 
arrebatará elliderazgo de lo lúdico al Spectrum. 
A pesar de su minitudinaria presencia en el 
magno evento, la lista de juegos y novedades 
presentada para él sería interminable. Crece día a 
día, y seguirá creciendo. Incluso el conflictivo 
asunto del hardware se ha visto muy revitalizado 
con periféricos de la altura del "AmstradDrum», 
un aparato productor de sonidos increíbles que ya 
tuvimos ocasión de admirar en Londres, en el 
Olympia, y que mentamos por la particular 
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impresión que produce oírlo, aunque se pudieron 
ver multitud de excitante s novedades más que 
serán cubiertas por las revistas del ramo 
especializadas en el Spectrum. 
· Así pues, vamos a lo nuestro. Teóricamente, 
cada ordenador de la gama Amstrad tiene un 
lugar muy definido en un campo informático 
específico: alguno se autoproclama «el ordenador 
familiar», otro se cuelga el sambenito de «bomba 
informática del 87», el de más allá clama por el 
estrellato de las «bytemáquinas» de escribir, y 
uno acaba creyéndoselo, hasta que se persona en 
una Feria y todos estos esquemas prefabricados 
caen como las murallas de Jericó, al son de las 
trompetas del ingenio de los creadores de 
software. Una vez más, se ha demostrado que un 
ordenador es una herramienta de propósito 
general, y, en este sentido, hemos visto 
programas de todo tipo para cada uno de ellos: 
proceso de texto, bases de datos, hojas de cálculo, 
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AMSTRAD Semanal también tuvo su espacio en la Feria hoáendo 
galn de su nueva imagen. 


programas de dibujo, aplicaciones GEM, ¡hasta 
juegos para el PC 1512 pululaban por la Feria! 
No obstante, los juegos para el PC son la 
honrosa excepción dentro de un maremágnum de 
paquetes de software «serio» para esta máquina, o 
para IBM, tanto da. 
Había muchos, todos nuevos y, a primera 
vista, destacables, pero me gustaría comenzar 
hablando de uno que responde perfectamente a la 
última moda en aplicaciones para ordenadores 
personales, el CAD, o «Diseño Asistido por 
Ordenador». Estos programas nacen de un 
imperativo utilitario y económico, como de 
costumbre: es más barato y rápido usar una 
pantalla para diseñar que un papel y un lápiz. 
Hasta ahora, los paquetes de CAD eran muy 
caros, pero los creadores del más famoso de ellos, 
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Dos muestras de Inteligencia Artificial para el PC 1512: un 
programa de ajedrez y un intérprete de Lisp. 


Autocad, nos dieron personalmente un programa 
llamado «Autosketch», una versión miniatura del 
anterior un poco en prestaciones y un mucho en 
precio: unas 18.000 pesetas. 
Su director de marketing, Roman Strassler, 
nos explicó con todo lujo de detalles que 
«Autusketch" es un producto de consumo masivo, 
destinado a abrir el apetito de los usuarios de 
PCs, especialmente de Amstrad, por el CAD, y 
ello se debe su reducido precio y su falta de 
protección contra copia. El programa es muy 
impresionante, aunque algo lento sin disco duro, 
y tendremos ocasión de hablar de él con detalle 
próximamente. 
Otra compañía, «lC Software», destacó 
también por su catálogo de aplicaciones fuera de 
lo normal, que muestra hasta qué punto un PC 
es versátil: se trata de un curso de lectura rápida, 
el «Speed Read», un programa para la impresión 
de carteles llamado «Signwriten, y, el} una línea 
más tradicional, una poderosísima base de datos, 
denominada «PC Promise» de la cual también 
tendremos oportunidad de hablar en breve. 
Hablando de bases de datos, vimos en la Feria 
un programa, todo un clásico del mundo del PC, 
presentado por Proa y que se llama Cristal. 
Pertenece al rango de aplicaciones que 
incorporan su propio lenguaje de programación, 
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algo parecidu al Dbase II, y en estas líneas sólo 
se puede decir de él que su potencia es inmensa. 
Para variar, también es muy sencillo de manejar, 
y, por si todo esto fuera poco, Cristal se 
suministra con tres programas escritos en 
lenguaje Boriar: Contabilidad, Facturación y 
Control de almacén. 
Para los programas especialmente difíciles y 
correosos, ésos de horas de manuales, llanto y 
crujir de dientes, Turgeon Software ha tenido la 
buena idea de comercializar un tutor, en disco, 
que explica al atribulado usuario cómo manejar 
su recién adquirido PC. El hecho de que tengan 
que existir programas así ya es otro asunto, pero 
no cabe duda de la bondad de la idea de 
Turgeun Software. 
Nu ubstante, ellos también comercializan 
aplicaciones más tradicionales, como software 
integrado y algunos lenguajes, entre ellos el 
Turbo Pascal. 
Otro paquete, que pretende cubrir la 
desatendida área de la toma de decisiones asistida 
por ordenador, es el Logistix de Grafox; 
incorpora una base de datos, una hoja de 
tiempos, una hoja de trabajo y gráficos. Todos 
los datos que se manejan en las tres últimas 
provienen de la base de datos, y el método 
escogido para analizar el proyecto es el del 
«Camino crítico», es decir, los diagramas de Pert. 
Las aplicaciones verticales están muy presentes 
en todos los ordenadores Amstrad, al menos en 
los que por su diseño lo permiten: los PCW y los 
PCs. 
Así, Microgesa presenta para ellos un 
programa de ayuda a la dificil gestión de los 
abogados, además de un catálogo bastante 
completo de programas relativamente «típicos»: 
facturación, almacén, quinielas, bolsa, gestión de 
vídeos, etc. Buenos paquetes y a un precio 
razonable. 
El capítulo de lenguajes para el PC estaba muy 
bien cubierto, fundamentalmente gracias a SB 
software y a Idealogic. 
Los primeros presentaban una interesante 
versión de Lago y de Pilot, enfocados ambos 
hacia el mundo de la educación. El Lago posee 
posibilidades de dibujo en tres dimensiones, hasta 
ocho tortugas simultáneas en pantalla, y está 
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Es muy positivo para los usuarios de un 
ordenador, que durante unos días, tengan 
posibilidades de ver todo lo que se ofrece para 
su equipo 
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Las comunicacIOnes también estuvieron presentes, en este cmo vemO.f 
una demustración de minitel. 


Los video Juegos para el PC no se han hecho esperar, en este caso se 
trata de una videoaventura de Soft-Express. 
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escrito totalmente en castellano. Lo mismo sucede 
con el Pilot, que es capaz de usar gráficos 
creados con el Logo, está en castellano y 
especialmente pensado para la educación. 
Idealogic cuenta con otra versión de Logo, el 
Actilogo, igualmente interesante y prometedora. 
Además, esta empresa puso el único grano de 
arena en el campo de la Inteligencia Artificial en 
toda la Feria, el lenguaje Le-Lisp, una 
implementación francesa especialmente potente y 
fácil de usar del Common Lisp. 


El PC 1512 se decanta como la máxima 
estrella de la gama Amstrad 


Naturalmente, hablando del software, 
Microbyte no podría faltar, y nos sorprendió con 
un «grupo mixto» de programas en los que 
participaban varias casas de software, como Logic 
Control, Proa, Grafox, SB Software, 
Micromouse, Turgeon Software, Amsoft, Ashton 
Tate y, por supuesto, programas GEM para el 
PC de digital Research. 
También había juegos, y buenos, como 
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El Amstrad PC fue la 
base del interés de los 
asistentes. 
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«Winter Games», «Cyrus 11 Chess», «Golf», y el 
«Enigma de Aceps», un programa de ACE 
software que incorpora unos gráficos muy 
buenos, y voz digitalizada en castellano 
Vamos, por último, a comentar un poco las 
novedades en hardware que se presentaron en la 
Feria para el PC, y algunas otras para el resto de 
los Amstrads. 
Por un lado, las comunicaciones: 
Agroinformática, una empresa de Zaragoza 
especializada en el tema presenta para los PCs 
una tarjeta módem inteligente, basada en un 
entorno de ventanas y de menús de ayuda, 
increíblemente sencilla de manejar y muy 
potente: marcador automático de números 
telefónicos, grabación de passwords para el acceso 
confidencial a bases de datos, intercambio de 
datos a alta velocidad entre PCs, etc. De lo 
mejor que hemos visto en mucho tiempo. 
Funciona perfectamente en un Amstrad PC, y 
tuvimos la ocasión de conectar y «hablar» con dos 
bases de datos de Francia e Inglaterra sin ningún 
problema. 
Otra empresa española, Comercial Hernao, se 
ha traído una gama muy completa de tarjetas y 
expansiones para IBM Pc, las cuales, en 
principio, deben funcionar en el Amstrad PC. 
Decimos en principio porque hardware son 
palabras mayores, y hay que probadas muy bien 
antes de poder certificar su compatibilidad con 
un Amstrad PC. 
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El interés por los juegos no retrocede un paso. 
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En cualquier caso, cosas como expansión de 
memoria a 640 K, tarjeta con coprocesador 
matemático 8087, etc., son de un altísimo interés 
para todos los potenciales usuarios de PCs. 
Parece que hemos dejado olvidados, en el 
último rincón de este artículo, a los «primeros 
nacidos» del catálogo Amstrad. Bien, si había 
mucho software para el Amstrad PC, para ellos 
había unas cinco veces más y tal vez me quede 
corto. No olvidemos que llevan en el mercado el 
tiempo suficiente para que la cantidad y calidad 
de los programas que se les hacen sea enorme. 
No obstante, hemos visto gran cantidad de 
títulos nuevos, pero muy pocas ideas nuevas. Si 
usted necesita una base de datos, una hoja de 
cálculo, o cualquier aplicación de gestión que se 
le ocurra dentro del campo de lo conocido, existe 
para el 6128 y el PCW lo menos en cinco 
versiones distintas, hechas por gente diferente y, 
en general, salvo casos muy fuera de lo común, 
con prestaciones y precio parecidos. N o cabe 
duda de que en la feria, la actualidad ha girado 
alrededor del PC, pero ni los expositores, ni 
nosotros, hemos olvidado a los otros ordenadores. 
Dada la extensión de todos los títulos, sólo hemos 
podido nombrar unos pocos, pero en posteriores 
números, muy pronto, daremos cuenta con 
detalle y progmma por programa, de todo lo 
nuevo, si no en idea sí al menos en título de la 
Feria. 


Conclusión 


La presencia de los ordenadores Amstrad en el 
mundo del software es abrumadora. Cada vez 
hay más personas que se suben al carro de la 
marca, comprometiendo tiempo y dinero en 
desarrollar productos de más calidad cada vez. 
La asistencia de expositores y público fue 
mucho más masiva que en la edición del año 
anterior, y, en mi opinión, no es sino el preludio 
de lo que sucederá el año que viene. Cualquier 
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programa que se imagine, corre en un Amstrad 
CPC y en un PCW, juegos y gestión. Para el 
PC, el boom del software va a ser, es, de 
primera magnitud. 
Para resumir la Feria en muy pocas palabras, 
con una frase que quizá les suene: todos para 
uno y uno para todos. El Amstrad PC. 
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LA COPE A TOPE. COPE 
- RADIO POPU LAR 54 EMISORAS O.M.- _._ I 
En Barcelona Radio Miramar 



Esta sección está dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio qu pueda servir de utilidad a los lectores. 7Odo aquel que lo 
desee puede enviamos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS. S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 54.062. 
28080 Ma .r'd. ¡ABSTENERSE PIRATAS! 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo equipo 6128 en 
perfecto estado, compuesto por: 
CPC 6128 (m. color), 2. a unidad 
de disco, Amsword, Supercalc 
2, Amsfile, DR Graph. DR. 
Draw. lápiz óptico Mark IL 20 
discos, jovstick, 15 juegos y 
colección completa 
MICROHOBBY AMSTRAD 
SEMANAL (65 números y 12 
cintas). 
Por marcharme del país. 
Conjunto completo por 180.000 
ptas. También vendo por 
separado. Felip Puig. Tel. (93) 
841 78 64 Y (93) 209 93 31. 


. . . . . . . . . . . . . . 


DESEARIA establecer 
contacto con usuarios del 
Amstrad para el intercambio de 
juegos y utilidades en disco y 
cinta. ¡Enviad lista!, contestaré 
a todos. Carlos Sanahuja Sendra. 
Torroella 186, Palafrugell 
(Gerona). Tel (972) 30 23 87. 


. . . . . . . . . . . . . . 


;, 


CL UB Amstrad y Spectrum 
interesado en el intercambio de 
juegos. Las condiciones de 
cambio se dirán por teléfono 
Llamar al 803 72 60 preguntar 
por Juan Angel o bien llamar a 
Moisés. Tel. 803 52 40. Barcelona. 


. . . . . . . . . . . . . . 


VENDO Amstrad CPC 464 
color, los libros: programando 
con Amstrad, guía del usuario y 
varios programas por 70.000 
ptas. En perfecto estado. 
Margarita Martínez, Jaime 1, 
41-6.°.3.° 17001 Gerona. 


. . . . . . . . . . . . . . 


CL UB Amstrad y Spectrum 
interesado en el intercambio de 


.iue
os. Las condiciones de 
cambio se dirán por teléfono. 
Llamar te!. 803 72 60. 
Barcelona. 


. . . . . . . . . . . . . . 


BUSCO usuarios del 
Amstrad CPC 6128 para el 
intercambio de programas en 
disco, juegos y utilidades. Para 
toda España. Mandar lista a : 
Oscar Carrera Martínez Cristobal 
de Boleda 4,2. ese. 7.4. 25006 
Lerida. 


. . . . . . . . . . . . . . 


VENDO ordenador Dragón 
32 K en perfecto estado de 
funcionamiento (poco usado) 
con todos sus accesorios, con 
T.V. b/n 12" (ELBE), un 
joystick (el suyo propio), libro 
del usuario, de Basic y otro del 
Código Máquina del Dragón, 
con cintas de juegos y 
programas comerciales en Basic 
y C/M. Todo por 45.000 ptas. 
Escribir a: L. del Prado Arcos H. 
Garrido edif. Luna 5. ° B. 
Algeciras (Cádiz). Te!. (956) 
66 59 06. 


. . . . . . . . . . . . . . 


HAGO programas a medida 
para todos los tipos de Amstrad 
tanto CPC como PCW, para 
ponerse en contacto llamar 
(.964) 20 76 97 Castellón, 
preguntar por Enrique 1fjero. 


. . . . . . . . . . . . . . 


DESEARIA contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 
464-472 para intercambio de 
ideas, programas y sobre todo 
juegos; Dispongo de unos 150 
juegos, la mayoría de ellos muy 
nuevos e interesantes. Escribir a 
Rafael Garrido Malfaz San 
quin tí n 1 4. ° A, 47005 
Valladolid. (Respuesta segura). 


Mercado 
COMUN 


. . . . . . . . . . . . . . 


ME GUSTARIA contactar 
con usuarios Amstrad de J aén 
y de Granada para el 
intercambio de programas y/o 
su compra-venta. También 
puedo haceros programas a 
medida. Escribid a Angel de la 
Torre Moral de la Magdalena 40 
2. 0, 18002 Granada. 
Responderé a todas vuestras 
cartas. 


. . . . . . . . . . . . . . 


HAZTE socio del Club 
Amstrad Challenge, para ello 
enviia 150 ptas. y 2 fotos de 
carnet y entrarás a formar parte 
de este gran club de software 
Escribir a Ramón Gracia Alcaine 
Sangenis 71-73 10. ° A, 50010 
Zaragoza. 


. . . . . . . . . . . . . . 


OPERACION CAMBIO 


- Valoramos tu AMSTRAD: 
CPC 464 45.000 ptas. 
CPC 664 58.000 ptas. 
CPC 6128 70.000 ptas. 
PCW 8256 100.000 ptas. 
PCW 8512 130.000 ptas. 
En la compra de un nuevo orde. 
nador. 
TElo (91) 41613 02 
(De 4,30 a 8,30) 


. . . . . . . . . . . . . . 


VENDO ordenador Amstrad 
CPC 6128, Monitor color y 
discos de programas de 
aplicaciones dBASE Il, 
Multiplán y otros. Llamar al 
(925) 25 23 02 a partir de las 
nueve de la noche. 
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Mezclados pero 


David Sopuerta 


no 


revueltos 


Una de las recomendaciones que hacemos a menudo en esta sección' es la 
de realz"zar nuestros programas a base de pequeñas subrutznas 
zndependzentes que hacen tareas ml!)! senczllas y concretas y después 
mezclarlas conoenzentemente. 'lOdo ellq dzrz"gÚ!o por un programa 
llamado uprincipal n dará firma al gran .fuego de arcade que hemos 
estado .fabricando este}in de semana. 


1 mag;nemo, que en un aJaroe 
de creatividad hemos diseñado, codificado y 
probado un programa consistente en demostrar 
nuestra habilidad y reflejos persiguiendo, 
capturando y eliminando «invasores espaciales» 
con el diestro uso del teclado o joystick. Dicho 
programa contiene una maravillosa tabla de 
récords, o mejor, una subrutina que nos la 
confecciona, de la que estamos orgullosos. 
Supongamos que hemos dedicado el mayor de 
nuestro empeños en esta tabla que, dicho sea de 
paso, nos ha llevado bastantes horas delante del 
ordenador el pasado domingo. 
Tanto nos gusta esta subrutina que estamos 
dispuestos a incorporarla a ese otro juego, si, el 
del laberinto mágico que fue el «programa de 
la década» según todas las revistas del ramo. 
Con nuestra rutina quedará precioso. 
De modo que nos encontramos en un 
deliciosa situación. Por un lado tenemos una 
cuidada subrutina que genera una tabla de 
récords que nos encanta y por otro lado un 
programa completo al que se la queremos 
añadir. ¿Cómo hacerlo? 
Lo primero que se nos ocurre es coger el 
programa de la cinta, o disco, donde lo 
teníamos guardado y pasarlo o «cargarlo» en la 
memoria. Una vez allí, tomar el listado de la de 
la subrutina compuesta de un montón de líneas 
con' miles y miles de instrucciones, con el 
trancurso del tiempo y cuando comencemos a 
sentir un cierto cansancio en nuestros dedos de 
mecanógrafo de «andar por casa>" empecemos 
a pensar que esto de repetir un trabajo ya 
hecho no es de personas muy «despiertas». 
Podemos pensar también que si cargamos en 
la memoria el programa del juego y a 
continuación la rutina de la tabla de récords 
«detrás» del mismo ya tendríamos el problema 
resuelto. 
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Pero no es asÍ. En este caso es una pena que 
si tenemos cualquier programa almacenado en 
la memoria central del Amstrad e intentamos 
cargar otro nuevo, el «duendecillo» que nuestro 
ordenador lleva dentro toma el primero y lo 
borra olímpicamente para colocar el segundo 
justamente en el espacio que ya ha quedado 
libre. 
Actuando de esta manera, la rutina cargada 
en segundo lugar hará desaparecer todas y cada 
una de las líneas del primero y no dejaría ni 
rastro de él, de modo que no conseguiríamos 
gran cosa. Tiene que existir otra técnica que 
nos permita conseguir nuestros fines y que nos 
libre de tener que teclear un montón de 
instrucciones, con el riesgo de erroress que lleva 
esto consigo. 
Nuestro Amstrad tiene un mecanismo con el 
que este problema queda arreglado: el uso del 
comando MERGE. Con él vamos a poder coger 
un programa o subrutina que previamente 
habríamos «salvado» en una cinta (o disco) y 
añadirlo al que existe en la memoria 
actualmente. 
Una vez mezclados convenientemente, el 
resultado conseguido, con algún que otro 
retoque si es necesario, vuelve a ser almacenado 
en cualquiera de las «memorias auxiliares» que 
disponemos y lo dejamos allí guardadito listo 
para sentencia cuando queramos usarlo. 
Bueno, parece que hemos encontrado un 
comando maravilloso con el qut' podemos ir 
dando forma a un gran programa con sólo ir 
añadiendo a lo que ya existe en la memoria, 
todas y cada una de las rutinas que 
necesitemos. 
MERGE es un comando de muy fácil 
utilización. Sólo necesitamos ejercitarnos un 
poco al principio con pequeños e ilustrativos 



ejemplos que nos sirvan a modo de 
experimentos prácticos que aclaren todas 
nuestras dudas sin necesidad de escribir largos y 
complejos programas. Vayamos a ello. 
¡Ah! _ Antes de continuar daremos por 
supuesto que tiene preparado y a punto el 
cassette o la unidad de disco de su Amstrad y 
que una vez haya escrito cualquiera de los 
listados de los programas que le vamos a 
proponer, los «salve» en ellos para su posterior 
uso. 
¡Manos a la obra! Teclee el Programa I y 
guárdelo en una cinta por ejemplo con el 
nombre «LISTADO}". Seguro que con: 
SA VE «LIST ADOh 
lo conseguirá. 


18 REH PROGRAMA I 
28 CLS 
38 PRINT"ESTE PROGRAMA NO NOS DICE MU 
CHO" 
48 PRINT"SOLAMENTE ES UNA LLAMADA A U 
NA SUBRUTlNA" 
58 GOSUB 1888 
68 END 
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*-PROGRAMA uno 
Repita la operación pero ahora con el 
Programa II (bautizándolo como «LISTAD02»), 
no olvidando reinicializar el ordenador, 
pulsando las tres teclas que ya sabe o 
escribiendo NEW. Si no lo hace así, seguro que 
se encontrará con alguna sorpresa. 


.\ 
I 
I 


1888 REH PROGRAMA 11 
1818 REH SUBRUTlNA 
1828 PRINT"LA SUBRUTlNA TftlPOCO HACE 
DEWlSIADO. 
1838 RETURN 


" 


PROGRAMA dos 
Vuelva a «resetear» el Amstrad para 
comenzar a apreciar las ventajas de emplear el 
nuevo comando MERGE. Cargue, a 
continuación, el Programa I en la memoria de 
ordenador. 
Si le echa un vistazo, encontrará que 
en la línea 50 hacemos una llamada a 
una subrutina que equivaldría a la 
de la tabla de récords de la que 
hablamos al comienzo de este 
artículo. 
Dicha subrutina todavía 
no está en la memoria 


INICIACI · N 


del Amstrad: no hay ninguna línea con este 
número Más bien la tenemos celosamente 
guardada en una cinta bajo el 
nombre «LIST AD02». 
Esta es, precisamente, la . 
que estamos buscando. 
y si está allí, ¿para ., 
qué perder el 
tiempo 
voviendo a 
escribirla? 


'. 
\, 


g 


Todo lo que 
necesita es colocar 
la cinta o el disco 
donde la tenemos 
guardada, en su unidad 
correspondiente y decir 
al Amstrad que. la cargue 
en la memoria tecleando: 
MERGE «LIST AD02» 
Recuerde que anteriormente 
había salvado dicha rutina 
con el nombre de 
«LISTAD02», así que ahora 
la habrá añadido con este 
comando al Programa I que 
ya existía en la memoria de 
su ordenador. El resultado 
será, por tanto, una 
combinación de ambos. 
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Si posee un cassette en lugar de unidad de 
disco, hubiera bastado con escribir el comando 
de la siguiente man('ra: 
MERGE"" 
y el Amstrad mezclará el primer programa que 
se encuentre en la cinta con el que ocupa su 
memoria. Inténtelo pero aseguramos que se 
trata de "LIST AD02» 
Ahora mismo la memoria del Amstrad contiene 
la superposición de ambos programas. Puede 
comprobarlo simplemente sacando el listado de 
lo que allí hay mediante el comando: 
LIST 
y verá que sí s(' ha producido la mezcla 
generando exactamente el Program III. 


18 REH PROGRIM 1 
28 ClS 
38 PRINT"ESTE PROGRIM NO NOS DICE NU 
CHO" 
48 PRINT"SOl
ENTE ES 1M LIJMDA A U 
NA SUBRUTINA" 
58 GOSUB 1888 
68 END 
1888 REH PR06RIM 11 
1818 REH SUBRUTINA 
1828 PRINT"LA SUBRUTlNA TAMPOCO HACE 
Det:iSIADO" 
1838 RETURN 


* PROGRAMA tres 
Como habrá podido ver, el comando MERGE 
ha colocado la subrutina "LIST AD02» 
justamente al final de «LIST ADOh. Podemos 
ejecutar tranquilamente el programa resultante 
y leer todos los mensajes que van apareciendo 
en la pantalla. 
Por si quiere tenerlo de recuerdo, puede 
salvar el resultado bajo el nombre 
«LIST ADO:h, pero no lo necesitará más a lo 
largo de este artículo. 
Ya conocemos la forma más sencilla de usar 
el comando MERGE para añadir a un 
programa una parte de otro. Fácil, ¿verdad? 
Ahora bien, no siempre lo es tanto. 
Imaginemos que necesitamos añadir una 
subrutina a un programa escrito, más o menos 
como hemos hecho en el caso anterior, pero 
ahora la subrutina usa unas variables a las que 
se ha dado el mismo nombre que en el 
programa pero que no representan lo mismo. 
Si ejecutamos el resultado, seguro que no 
funciona correctamente. Por eso hemos de tener 
mucho cuidado con esto e investigar si existen 
variables con el mismo nombre simbólico pero 
que estén pensadas para contener el valor de 
conceptos diferentes. En caso que así sea, hacer 
los cambios de nombres oportunos para que 
todo funcione correctamente. 
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Otra co::;a a tener en cuenta, es ver qué 
ocurre cuando en las dos partes que vamos a 
mezclar existen líneas con el mismo número. 
Los lectores más avanzados ya habrán sacado 
sus conclusiones, pero nosotros lo intentaremos 
ver con un ejemplo práctico, como antes. 
Para salir de dudas teclee y salve los 
Programas IV y V, no olvidando «resetear» o 
inicializar el ordenador después de haber 
guardado en cinta cada uno de ellos. Recuerde 
que siempre es muy conveniente dejar la 
memoria del ordenador bien limpita en estos 
casos. Al primero lo hemos llamado 
«LISTAD04» y al segundo «LISTAD05». ¿D(' 
acuerdo? 


18 REH PROGRIM IV 
28 FOR indicp=l TO 18 
38 PRINT"HOLA" 
48 NEXT indicp 


18 REH PROGRIM V 
15 FOR control=l TO 18 
28 PRINT"ADIOS" 
25 NEXT control 


* PROGRAMAS cuatro y cinco 
Si cargamos y ejecutamos el Programa IV se 
producirá en nosotros el dulce y excitante placer 
de la obra bien hecha, ¿no es así? 
y ahora ya en serio, vamos a mezclar el 
Programa V (guardado todavía en cinta) con el IV 
(ya residente en la memoria). Teclee: 
MERGE "LIST AD05» 
y lo habrá conseguido. Pero, ¿qué tendremos en 
este momento en la memoria? Compruébelo 
simplemente sacando un listado con: 
LIST 
Seguro que lo que ha encontrado coincide 
totalmente con el Programa VI. 
* PROGRAMA seis 
Si lo ejecutamos nos encontramos 4ue aparece 
en la pantalla 10 veces la palabra "ADIOS», 
después una sola el mensaje de bienvenida 
«HOLA» y a continuación nos avisa que hemos 
cometido un error. 
Analizando d('tenidamente lo que ahora hay 
en la memoria con los Programas IV y V, 
veremos qu(' falta alguna línea. El V (o el último 
que hemos «mezclado))) se mantiene intacto pero, 
sin embargo, han desaparecido las líneas del IV 
cuyo número coincidía con alguna del V. 
La razón de lo ocurrido es que, dentro de un 
mismo programa no pueden existir dos líneas 
que tengan el mismo número, de modo que si 
en el Programa IV y en el V existen las líneas 



10 Y 20, al mezclarlos, alguna de ellas debe 
desaparecer. ¿Cuál ha de ser la 
«desafortunada" ? 
Siempre que estemos «mezclando" un 
programa ya existente en la memoria con otro 
que proviene de un cinta o disco, dándose 
además la circunstancia de que ambos tienen 
alguna línea en común, las del último se 
superponen a las del primitivo, así que, en este 
caso, las que desaparecen son las del Programa 
IV tal como nos lo está dejando en claro la 
mezcla resultante (o Programa VI). 


18 REH PROGRAMA V 
15 FOR control=l TO 11 
28 PRINT"ADIOS" 
25 NEXT control 
31 PRINT"HOLA" 
48 NEXT indice 


* PROGRAMA seIS 
«Tengamos esto siempre en cuenta: las líneas 
del último programa con el que estamos 
haciendo un MERGE se colocarán encima de 
las que ya existían en la memoria borrándolas, 
por tanto, cuando su número coincida, 
evitaremos desagradables sorpresas ya que habrá 
ocasiones en las que sí será necesario sustituir 
una línea por otra nueva, pero en muchas otras 
no. 
¿Cómu poder superar esta pequeña pega? Si 
en nuestro caso lo que queremos es añadir el 
Prugrama V a continuación del IV bastará con 
«renumerar» d mismo cuando esté colocado él 
solo en la memuria del Amstrad. 
Queremos hacer un MERGE sin problemas 
entre ambos programas. Bien, primero cargue 
con LOAD, el Programa V desde la cinta o el 
disco. ¿Ya está? A continuación teclee: 
RENUM 50 
con lo que volverá a numerar las líneas 
existentes pero ahora a partir de la 50 en lugar 
de la 10. Si quiere puede salvar el programa 
rt':sultante como «LISTAD07" mediante: 


58 REH PROGRAMA V 
68 FOR control=l TO 11 
78 PRINT"ADIOS" 
88 NEXT control 


INICIACION 


SA VE «LIST AD07" 
* PROGRAMA siete 
Ahora llega lo nuesj:ro. Añadimos a lo que 
hay en la memoria el Programa IV escribiendo: 
" MERGE «LIST AD04» 
En esta ocasión los números de línea de uno 
y otro no son coincidentes así que no 
desaparecerá ninguna, el resultado se muestra 
en el Programa VIII y la mezcla se ha realizado 
con éxito. 


18 REH PROGRAMA IV 
21 FOR índice=l TO 18 
38 PRINT"HOLA" 
48 NEXT indice 
58 REH PROGIW'iA V 
68 FOR cQntrol=1 TO 18 
78 PRINT"ADIOS" 
88 NEXT control 


* PROGRAMA ocho 
Como habrá visto, coger un programd o una 
subrutina que está almacenada en una 
«memoria auxiliar" y añadida al que reside en 
la «memoria central" es muy fácil gracias al 
comandu MERGE. De esa forma podremos 
disponer de una especie de librerías de 
subrutinas simples y concretas que añadiremos a 
cualquier programa siguiendo este método, 
cuando lo necesitemos, evitándonos así el 
engorroso trabajo de teclear una cosa que ya 
está hecha. 
Y, recuerde: Es mejor dividir un gran 
problema en otros más pequeños que podamos 
manejar con más facilidad. Descomponga todos 
sus programas en pequeñas rutinas 4ue sean 
más fáciles de codificar y probar que el 
conjunto total. Ganará. 


.. 


.A 
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MASTER RENT 
MASTER SOFT 
El MASTER RENT es un 
programa que permite realizar la 
Declaración de la Renta, conocienco en 
cualquier momento los resultddos 
parciales tanto por pantalla corno por 
Impresora. 
Su funcionamiento es tan sencillo 
que cualquier humano con escasos 
conocimientos en la materia podrá 
resolver lo que en principio pudiera 
pdrecer una enorme pesadilla. 
En su menú encontraremos los dos 
tipos de Declaración. Para la 
Simplificada se podrá realizar siemprf' 
y cuando los ingresos de! sufrido 
contribuyente no superen la cifra de 
500.00U ptas. Si por alguna razón Se 
escoge upción con cantidades mayores, 
e! ordenador advertirá a su usuario la 
necesidad de realizdr la Decldración 
Ordinaria. 
Por otra parte. el programa está 
previsto para ser utilizado en futuras 
declardciones, puesto que permite tanto 
la modificdción de los puntos 56-61 
como la modificación total. 
Con la opción 5, podremos observar 
en la pantalla los resultados una vez 
introducidos los datos, teniendo 
además la posibilidad de modificar los 
errores cometidos. 
El «Listado por impresora», 
soluciona el problema de tener que 
transcribir todos los resultados y 
cuentas, por ello e! MASTER RENT 
imprime automáticamente los datos sin 
más que introducir en la impresora los 
formularios originales del temible 
Ministerio de Hacienda. 
Después de los excelentes resultados 
que hemos comprobado con e! 
MASTER RENT, no estaría nada mal 
que en próximas ediciones de este 
programa se incluyera la posibilidad de 
«hacer trampas». 


MASTER VIDEO 
MASTER SOFT 


MASTER VIDEO es un programa 
imprescindible en cualquier videoclub 
que disponga de un ordenador PCW 
8256/8512. Cun él se nos ofrece un 
control de alquileres, devoluciones, 
ventas, clientes. pe!ículas, 
distribuidores, otros géneros, cajas, etc. 
La gran cdpacidad de 
almacenamiento del programa permite 
disponer de hasta 3.000 películas 
(1.500 de cada sistema), 1.000 clientes 
y hasta 100 distribuidores. Del mismo 
modo, puede gestionar clientes (según 
bonos). 
La entrada y salida de las películas 
se podrá realizar sabiendo la cantidad 
a abondr por el cliente, pudiendo 
vdriar los precios en e! caso de hacer 
al g una corrección o descuento. 
I ' 
i En cualquier momento Se puede 
Ls poner de un completo listado de 
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clientes con todos sus datos ordenados 
de nueve formas distintas: por orden 
alfabético. numérico, calles, distritos, 
cantidad de alquileres al mes, número 
de alquileres dcumulados, sistema y 
apellido, o por tipo de cliente y 
apellido. Igualmente se puede tener un 
listado de películas según siete formas: 
orden numérico, alfabético, géneros, 
tipos, número de alquileres o películas 
alquiladas. 
Al margen de las actividades 
concretas de un videoclub. con 
MASTER VIDEO se pueden controlar 
las ventas de otros artículos diferentes 
corno regalos, artículos de fotografía, 
cintas vírgenes de audio y vídeo, etc. 


RECIBOS 
MASTER SOFT 


El programa que nos ofrece 
Informática Grotur resuelve el 
problema a asociaciones, comunidades. 
colegios, clubs, etc. Para comenzar nos 
pedirá e! nombre de la empresa, 
dirección y teléfono, que teclearemos 
sólo la primera vez. 
Permite realizar con la ayuda de la 
impresora la impresión sobre recibos 
normalizados incluyendo la referencia, 
localidad, importe, fecha de emisión, 
vencimiento o período y, los datos del 
cliente, así corno 12 campos que 
quedan libres para escritura. Cuatro de 
ellos son numéricos y permiten cálculos 
automáticos con porcentajes e IV A que 
calcula Iambién de forma automática 
sobre las cantidades introducidas. 
El programa de RECIBOS incluye 
además un fichero de altas de clientes 
y perrnitf' hacer resúmenes para 
presentar en el banco. 


FA CTURACION 
GROTUR 
FACTURACIÓN es un completo 
programa que cumple las nUevas 
normas oficiales. Corno el anterior, le 
pedirá e! programa si se utiliza por 
primera vez el nombre de la empresa, 
dirección, población, teléfono y CIF. 
Sobre un disco auxiliar a un fichero 


de clientcs en el que introduciremos los 
siguientes datos: Código all;mumérico 
que permitirá ahorrar el teclado de 
todo el nombre del cliente, DNI o 
CIF, nombre de! cliente, domicilio, 
población y teléfono. 
Una vez dispuestos a reali¿ar la 
factura, el programa permite hasla un 
máximo de 30 asientos distintos (o 
partidas) por factura. Autumáticamcnt(. 
calcula e! total bruto, descuentos, total 
neto, IV A dcumulado, recm'go d,- 
equivalencia y el importe total. 
Las facturas pueden ser emitidds en 
el momento o guardadas en memuna 
para sU futura facturación. 


CUENTAS 
(PRO VEEDORES- 
BANCOS-CLIENTES) 
GROTCR 


Por medio del Código de cima 
dígitos es posible delimitdl" por familiar 
tanto proveedores como b.lIlcos 
dientes, gastos, ete., par.. ",licitar los 
resúmenes agrupados. 
En este programa df' cuentas e
 
posible la petición total o parcial para 
cada una d(' las cuentas, petición entre 
fechas, saldos actualizados, o bien. 
cierres y cuadros diarios y parciales 


VISAJET 
de T allés Informática 


El VISAJET es un conjunto dc 
herramientas diseñadas por 
experimentados informáticos con el fin 
de conseguir reducir al mínimo el 
Ir2.bajo de programación. 
Aprovechando las muchas posibilidddes 
del Amstrad PCW se ha desarrollado 
este software con e! que se puede 
conseguir en un breve tiempo el 
programa deseado con el mínimo 
esfuerzo_ 
El programador emplea módulos 
minuciosamente probados que evitan 
muchos problemas al instalados en una 
aplicación. 
Al llevar control el sistema y 
actualizar automáticamentc los 
parámetros, se puede implementar 
cualquier modificación en los ficheros 
de la gestión sin correr riesgos ni 
demoras en la explotación de la 
información. 
Con unos mínimos conocimientos de 
Basic se puedc conseguir cualquier 
gestión adaptada a las necesidades en 
muy pOCdS horas de trabajo. Al estar 
especialmente diseñado para unos 
problemas concretos y con una 
mentalidad práctica la asimilación es 
instantánea. 



GESCOVISA 
de ValIés Informática 


GESCOVISA es el conjunto de 
programas que componen la gestión 
comercial. Contempla la mecanización 
de: facturación, recibos, diario de 
ventas, enlace con contabilidad, 
almacén, inventario permanente, lisias 
de precios, gestión de representante
 y 
liquidación dc comisiones. 
El proceso de facturación permite la 
posibilidad de fanura directa o carga 
de albaranes. En factura directa, 
previa introducción de los daros 
correspondientes que van apareciendo 
en pantalla, imprimiría el proceso dI' 
bcturaci{m. 
Guarda los datos de la factura para 
la confección del diario de ventas, 
recibos, cartera y traspaso a 
contabilidad. 
En factura indirecta, tras la 
introducción de los datos y la 
confección del albarán, guarda las 
líneas de albaranes para una posterior 
facturación. El formato del recibo es el 
normalizado. 
Su diario de ventas sigut' la 
normativa oficial con desglose de IV A 
Y recargo de equivalencia. Vallés 
Informática ofrece la conexión de este 
programa con su gestión dt' 
contabilidad Contavisa para una 
integración de los datos. 
Las salidas de almacén se darán por 
f'lCturación mientras que las entradas 
lo hacen por el programa dt' entradas 
de almacén. 
Se preveen tres precios dt' venta, 
stock mínimo, para 
reaprovisionamiento, listados de 
precios, inventario permanente, listado 
de cuatro ventas)' estadísticas. El 
archivo de agentes irá acumulando lus 
datos para que al finalizar el período 
se hagan las correspondientes 
liquidaciones de comisiones con IV A. 


. 


CONT A VISA 
de ValIés Informática 


Es un conjunto de programas que 
IIIccaniza la gestión de contabilidad, 
según las normas marcadas por el plan 
general de contabilidad. 
El paquete puede gestionar hasta 99 
contabilidades diferentes, aunque por 
no disponer de soportes de masa 
superiores, se entrega limitado por 
ahora para soportar hasta 20. 
La estructura del plan contable es de 
cuatro niveles: un dígito para el primer 
nivel o grupo, dos para el segundo 
nivel o subgrupo, tres para el tercero 
nivel o mayor, y seis para el cuarto 
nivel o subcuenta. 
En el programa de carga de apuntes 
se anual izan subcuentas pudiendo así 
comprobar su situación al solicitarla en 
dicho proceso. El programa prevee 
cuadre por asiento que irá mostrand¡.¡ 


en pantalla así: como las sumas de 
acumuladores DEBE y HABER dc 
apuntes pendientes de anuali7ar. 
La actualización de los niveles 
superiores se efectuará después de 
lanzar el diario que quedará ordenado 
por I{'cha, asiento y apunte. 
Cuenta con la posibilidad dc 
('onsulta de extractos contables por 
pantalla o impresora de la totalidad del 
archivo de una cuenta_ La información 
a solicitar podrá ser general o dc una 
fecha inicial a una fecha tinal. 
Disponiendo del modelo PCW H256 
con una sola unidad de discos se 
podrán almacenar hasta un máximo de 
200 cuentas y 2300 apuntcs mientras 
que dotándolo de una segunda unidad 
de disco o con el PCW 8512 se aleanza 
las 400 cuentas y 10.200 apuntes. 


I 
3-D CLOCK CHESS 
de Ace 80ft 


Entre aplicaciones de negocios con el 
pcw es agradable tomarse un respiro 
con algún juego recreativo. El 
programa que nos proporciona ACE es 
un interesantísimo juego de ajedrez 
realizado en perspectiva tridimensional 
quc podemos considerar como bastante 
completo. En él encontramos el más 
potente programa de juego. los más 
avanzados gráficos tridimensionales, y 
una increíble potencia que le confiere 
gran rapidez (se puede seleccionar el 
tiempo de respuesla). 
Cuenta con la posibilidad de cambio 
de nivel y vista de tablero durante el 
juego, parada del juego y cambio de 
posiciones en cualquier momento. 
seleccionar posiciones en el tablero 
para intenlar su resolución. 
recomienda ]a mejor jugada a su 
adversario, soluciona problemas para 
dar mate en cuatro jugadas, modo 
demostración. extensa biblioteca de 
aperturas, tiempo mínimo de respuesta 
para principiantes, información del 
proceso pensante del ordenador 
incluyendo mejores líneas de juego 
evaluadas hasta el momento, y un 
práctico menú de ayuda. 
Asimismo, tiene la opción de 
«Torneo Cronometrado de Ajedrez», 
pomendo en funcionamiento sus relojes 
con la posibilidad de jugadas en 
tiempo compensado, equilibrando de 
esta 1¡,rma el lento tiempo de respuesta 
humano frente al de la máquina. 


GRAN JUEGO 
DE OTHELO 
de Zelig 8,?ftware 


Otro programa recreativo para el 
pcw no
 viene de la mano del grupo 


,-alenciano Zelig. Se trata del clásico 
juego oriental del Othelo, basado en 
unas puca
 y sencillas l1onnas. C;onsistc 
en conseguir el rná"imo número de 
lichas del mismo color. Al igual que en 
las damas, 
al cerrar entre dos fichas propias 
-trans\'lTsal, hori7tmtal o 
\ crticahllCl1lC- una () varias fichas del 
contrario, éstas catlIbian a nucstro 
color. 
El programa ha sido dotado dc la 
capacidad dc «apn.nder» de las jugadas 
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realizadas (se convierte en un jugador 
«inteligente»). Se utiliza en el 
OTHELO la inteligencia artifieial de 
manera, que el ordenadur' dlmaeena la 
infiJl"mación de las jugadas del 
adversario para poderlds utilizar en 
futun¡s movimientos suyos. 
Dispone de modo demostración. en 
el que el ordenador juega consigo 
mismo, aparte de poder' utilizarse su 
pantalla como tablero entre dos 
usuanos. 


CALCULO 
DE POR TIC OS 
DE HORMIGON 
PROA SOF7'U ARE 


HAJ{
IA es UII programa para el 
cálculo matricial de estruct uras de 
nudos rígidos de hormigón arnMdo con 
cualquier geometría y vínculos. 
El método de cálculo empleado es el 
matrieial de las ddi))"maciones, 
dl"tenninando las debidas a la f1exión y 
las de axil y aplicando los principios de 
linealidad y superposición. 
A partir de los desplazamientos de 
los nudos se calculan las reaeciones en 
éstos y los esfucrLos intermedios de las 
barro:ls. 
rodas las eoordenadas se refinen al 
sistema general de Id estruClura 
exeepto la posición n'lati,'a de las 


,SOFTWARE 


cargas en las barras, que se refieren a 
las coordenadas loca!c-s de cada ulla. 
El sistema global eontiene el pórtico 
en d plano X-Y y deje Z saliendo de 
i'L El sistema local de cada balTa toma 
el origen cn el nudo inicial dc la IJarra 
y el eje X, coincidiendo con la 
directriz de dicha barra y selltido de 
nudo inicial a nudo final. 


MEDICIONES Y 
PRESUPUESTOS 
PROA 5J'OFTUARE 


Este programa es de gran ayuda 
para reali7<U' medicioncs y presuplwstos 
con o sin utilizar descompuestos 
Permite ajustar un presupuesto al 
total dcseado dt' tres fi¡nllas diferentes: 
bien sin utilizar descompuestos 
mcdiante la variación proporcional de 
todos los precios; bicn vari;mdo los 


precios directamente en los drchivos de 
pn'cios unitarios (o elementales), o 
bien, ariando todos los drThivos dI' 
precios unitarios por familias en el 
lauro por ciento rH..'cTsario 
Permite hacer certificaciones de obra 
,obrc una copia del disco dd proyecto 
\, adcllltÍs, el IIld.ntenillliento de 
archi,'os g01er'ales de partld,IS n 
u.1idades de obra (con sus 
descompues(()s), archivo dI' pn'ci," 
umtarim por ¡¿tmilids (tambié'n le, 
llama capítulos) y drchi\"(" de precim 
auxiliares. 
Penlliu' Id con!i-cci(m de un 
presupuesto mediante sekcciím de 
partidas dd arel1i, o general o la 
reutilización dc las partidas tltiliz,I(¡,IS 
en un presupuesto antenor. 
La capacidad del programa admite 
hasta 255 partidas, cada tina de ellas 
con tina longitud máxima de 455 
caraCT'Tes (con más de 200 caracteres 
ocupa doble espacio en memoria), el 
precio de cadd partida puede estar 
fiJrmado por 10 descompuestos 
(elementales o duxiliares). Podl"Inos 
manejal' 10 capítulos de precios 
auxilian's, cada capítulo con un 
número de auxilim'es indeterminddo; 
cada duxiliar puede tener en su 
descompuesto hasta siete elementales o 
,IUxiliares (ocupa 180 bytes por auxili,lr 
-120 caracteres de texto ) siete 
c!c-sl"(nn puestos-). Finalmente. 
podemos manejar hasta 50 capítulos 
con un número indeterminado por 
capítulo; cada unitario ocupa 50 bytes 
-42 Cdracteres de texto- 
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ASES
RES 


Presentamos la más completa gama de software para 
ordenadores Amstrad, IBM y compatibles PC. 
Creado por las más prestigiosas empresas de software 
de nuestro país. 


OMICRON & PROA SOFT 


DIMONI 


PROGRAMAS EDUCATIVOS CPC 464.664 - 
6128 
- Aprendo a leer 
- Formulación química 
FACTURACION CON ALMACEN CPC 464 - 664 
6128 


VALLES INFORMATICA S.A. 


CONTAVISA PCW 8256 - 8512 - CPC 6128 
- Contabilidad 
VISAJET PCW 8256-8512 . CPC 6128 
- Base de datos 


ZELlG INFORMÁTICA 


CONTABILIDAD + IVA. CPC - 6128 
CONTROL DE STOCKS (AGENDA CPC 6128 
ELECTRONICA) 
FACTURACION, ALMACEN, PRESUPUESTA- 
CION PCW 8256 
FACTURACION, CONTROL DE STOCKS 
PCW 8512 
GRAN JUEGO DE OTMELLO PCW 8256/8512 


DESSIN 
CONTABILIDAD PARA PYMES (Posibilidad de 
Hardisc) 
FACTURACION, CONTROL DE STOCKS. (Po- 
sibilidad de Hardisc) 


CONTABILIDAD PARA HARDISC 


DIGEST I Gestión comercial integrada 
DIGEST 11 Gestión industrial integrada 


Para consultas a CPi Asesores. 
Tel: (96) 2873921 de 10 a 14 h. Y 
de 17 a 20 h., de lunes a viernes_ 
Correo: Passeig de les Germanies, 
15.46700 Gandia (Valencia) 


ENCUENTRE NUESTRAS APLICACIONES EN DIVISION ONLlNE DE GALERíAS Y COMER- 
CIOS ESPECIALIZADOS. 



IBU MlSSlO.: 
YOUR Ml55101- 10 SAVE 
di 
 Ep
. 


I 


I 
 


Stri/tegy Gi/mes for the Actlon-Gi/mePIi/yer 


..., 


" 



 


- 


... 


'1 


. 


"' 


- 


I 


I 


tl 


',' 


.. 
.,. 
.. ;. 
. 
- 
,,; - 

..,. 
.. 
- 
.... 
.. 
.". :111 
.. - 
.. 
- , 
.-, 
Y ]IIJ
11 
- A. 
- 

 
...:o" , 


. 


-'\\ 


Como miembro del Escuadrón 
Antiterrorista de Computadores 
(EAC). su misión es encontrar y 
coger al infame Elvin, quien tiene 
a la población mundial como re- 
hén bajo la amenaza de aniquila- 
ción nuclear. Debe pasar por un 
pasillo a través de habitaciones y 
- - - túneles en su cuartel general tra- 
tando de evitar los robots protectores de Elvin. 
Deberá correr más o saltar por encima del siguiente ro- 
bot o jugar seguro y tomar el tiempo necesario para unir 
los códigos para desactivar los robots. encontrar a Elvin y 
pararle. 


-tlr
 


II 


P. V. P.: COMMODORE 64, 2.300 ptas. 
P. V. P.: SPECTRUM 48 K, 2.300 ptas. 


- 


Utilice su cámara para fotografiar tantas pistas 
como sea posible para encontrar la contraseña que le 
permitirá penetrar en la habitación de control de 
Elvin. 


Su misión: Salvar al mundo, ¡pero deprisa! 
{n jugador; control jOl'.I1ick n teclado (sólo 
SPECTRL'M). 


Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid - Teléf 2411063 
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El PCW ya tiene 
gráficos (GraPhic Extension) 


Las posibilidadfJ de la m yoría de los ordenadores suelen ser mayores 
de lo que cualq zer Basic puede lograr sin recurrir 
 código máquina. 
y el PCW r o o no es una excepción, sino más í bien todo lo 
contrario. 'n n artículo anterior se comentaba la manera de «crearse" 
algunos nuevos comandos para gestionar más cómodamente la edición en 
pant llla Y es porque precisamente la pantalla es lo que el Mallard 
Basic iene más abandonado a nivel de comandos. El programa que 
pasa hf!Y por nuestra lupa completa el Basic, incorporando al mismo 
, gunos comandos, cuyo }i'n es realizar dibuJos gráficos en Basic. 


Feo. Javier Bareeló T. 
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N aluralmente, e,"" comando, no ,,>TI 
más que rutinas en código máquina, a las que se 
ha dado el nombre que en otros Basic's 
corresponde a la tarea que realizan. Por otro 
lado, estas rutinas ocupan una parte de la 
memoria que el Basic reserva a datos, por lo cual 
antes de cargar el Basic hay que ejecutar un 
programa de instalación, que reserva una parte 
de dicha memoria. Esto no supone ningún 
problema, y se realiza en escasos segundos. 
La primera vez que se utiliza el programa, hay 
que proceder a instalado en el disco en el que 
está el programa BASIC.COM, para poder 
utilizado cuando se cargue éste. Junto con estos 
programas, se copiarán los programas 
SUBMIT.COM e INSTALL.COM, que son los 
que realizan toda la instalación, por lo que no 
hay posibilidad de error. Si se anda escaso de 
espacio en ese disco, una vez realizada dicha 
instalación se pueden borrar estos dos últimos, 
dado que la instalación SOLO SE REALIZA 
UNA VEZ. 
Una vez instalado el programa, para cargar el 
Basic hay que teclear primero: 
A> EXTEN 
con lo que saldrá una pantalla, informando que 
la rutina de código máquina se almacena en 
memoria, y posteriormente el habitual: 
A> BASIC 
que presenta ya la pantalla habitual. Bien, ya 
dispone de comandos gráficos en su Basic. 
Veamos ahora .cuáles son y cómo se usan. 



 
, 


Los nuevos comandos 
El primer comando que incorpora este 
programa es PLOT (A,E). Como los que estén 
familiarizados con otros Basic's saben, PLOT 
dibuja un punto en la posición que especifiquen 
las coordenadas (A,E). El margen en el que se 
pueden dibujar los puntos en la pantalla, 
utilizando las 90 columnas, está comprendido 
entre O y 719 en el eje horizontal, y entre O y 
478 en el eje vertical. 
El siguiente comando es CIRCLE(A,E,C,D). 
Este comando dibuja circunferencias y elipses. 
Para ello se le dan dos coordenadas, que 
corresponden imaginariamente a dos esquinas 
opuestas de un rectángulo (AE y CD) y el 
programa dibuja una elipse inscrita dentro de él. 
LINEA«(A,E,C,D) es el tercer comando. Este 
comando une los dos puntos cuyas coordenadas 
se indican (AE, CD) con un trazo continuo. 
BOX(A,E,C,D), dibuja un rectángulo, dár .olt 
como parámetros dos esquinas opuestas d- 
mIsmo. 
BOXFILL(A,E,C,D) realiza la mis la fin ción 


Mundo del 


. 


que el comando anterior, pero además rellena el 
rectángulo. Para ello, además de los parámetros 
que se le dan al comando anterior, se incluye 
una variable alfanumérica que define el tipo dt' 
trama con la que se desea rellenar el rectángulo. 
FILL(A,B), como se puede imaginar, rellena 
una zona determinada. Para ello, basta con dar 
un punto cualquiera dentro de dicha zona. (A,E). 
DRA W(A$) permite realizar dibujos, 
describiendo el movimiento imaginario de un 
lápiz. Para ello, se incluye una variable, en la 
que se introducen las órdenes de movimiento. 
Estas posibles órdenes son: 
U Arriba. 
D Abajo. 
L Izquierda. 
R Derecha. 
E Derecha y arriba. 
F Derecha y abajo. 
G Izquierda y abajo. 
H Izquierda y arriba. 
Estas letras se pueden acompañar de un 
número, que indicará el número de veces que se 
repetirá dicho movimiento. Además de los 
movimientos, la orden (S) seguida de un número 
hará que el dibujo se realice en dicha escala. La 
sintaxis de la variable de este comando variará 
mucho según lo que se desee, pero sería algo 
como: 


10 A$ = "UlORlOD15L20" 
SYMBOL(A,E,A$) es un comando que j)erm _<' 
definir el dibujo de un carácter especial Pdra 
ello, además de las coordenadas, se a Igna una 
variable alfanumérica (A$, POR EJ 11PT J) la 
composición de dicha figura, ten;..:ndo n cuenta 
que cada carácter ocupa ocho _n la 
pantalla. 


e_Me plot 


C_lIdo circle 
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Cou.llde liaN. 


C_lIdo _ 


CllMA40 btlcfill 


S I Ida po impresora. 
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SSA VE graba en el disco la panhlld . cual, 
con el nombre que se le quiera e Ár 
SLOAD realiza la operación lfiV cargand. 
una pantalla del disco. 
WINDOW(A,B, C,D) pt mite efinir las 
dimensiones de la pantalla de ráficos. Pa'a ello 
se le dan las coordenéJ Jas dt' :los esquin' s 
opuestas de la vent;J. la tA y CD 
respectivamente) . 
SIMBOLDET'(A,Aft/ re define rI.:term;.mdo 
carácter del o denador. No ha" más .ut' dar el 
número A
CII dp: carácter, A) y .1macenar en 
una varia le la 'omposiciótl de d;.:ho carácter, 
(A$) si uiendb la misma norm
, que para el 
com .ndo SYMBOL. 
BORDbR dibuja ,J bar e de la ventana 

ráfica definida en 
se nomcnto. 
C G borra la pant<1 la, o la ventana gráfica. 
1\10DE(X) perm e optar entre dos tipos de 
.1ibujo. Estos son Xor y Or. En el primer modo, 
al ordenar el dibujo, si un pixel ya está 
iluminado. lo deja como está. l'vlientras tanto, Or 
invierte las características del mismo. Es decir, 
que si se le ordena iluminar un punto en la 
pantalla, y éste ya está iluminado, lo apaga. Para 
ello, se da a la variable x, el valor 1 para Xor o 
O para Oro 


Graphic Extensión añade capacidades gráficas 
sorprendentes al Ma11ard Basic 


Como se ha dicho antes, estos comandos se 
cargan en código máquina, luego antes de 
utilizados hay que incluir en el programa unas 
líneas que definan la dirección de memoria a la 
que hay qut' dccedcr cuando se invoque cada 
comando. Pero los qut' no entiendan nada de 
código máquina pueden estar tranquilos. Lo 
antes dicho st' reduce, siempre, a incluir en el 
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10 PLOT 
20 CIRCLE 
30 LINEA 
40 EOX 
50 BOXFILL 
60 FILL 
70 DRA lV 
80 SYMBOL 
90 SSA T'E 
100 SLOAD 
110 WINDOW 
120 SYMBOLDEF 
130 BORDER 
140 CLG 
150 MODE 


= &HD500 
= &HD503 
= &HD506 
= &HD509 
= &HD50C 
= &HD50F 
= &HD512 
= &HD515 
= HD518 
= &HD51B 
= &HD51E 
= &HD521 
= &HD524 
= &HD527 
= &HD52A 


programa las líneas que se muestran en el listado 
1 nicializador. 
Como se puede ver, esta tabla lo único que 
hace es asignar a una variable cualquiera, el 
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Salida por impresora. 
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Salida por impresora. 
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valor de la dirección de la memoria a la que debe 
acceder. 
De hecho, se podrían cambiar los nombres de 
las variables sin otro problema que recordar la 
función que realiza cada posición de la memoria. 
Pero para evitar problemas o confusiones, es casi 
mejor acostumbrarse a usarla tal como viene. Eso 
sí, se aplique el nombre que se aplique a las 
vdriables, hay que tener cuidado de no redefinir 
dichas variables a lo largo del programa, porque 
lo más seguro es que se suma en un cuelgue 
profundo. Por otro lado, si se acostumbra a hacer 
programas de gráficos, o al menos se tiene la 
sana intención de hacerla, lo más cómodo es 
salvar esta tabla en el disco, y cargarla o 
mergearla en cada programa, operación esta más 
simple que teclearla cada vez que se inicie un 
programa. 


El control de funciones gráficas mediante el paso de 
parámetros es completo 



 
I 


Para evitar errores y dado que todas las 
variables deben ser necesariamente enteras, es 
más que conveniente definir previamente el 
carácter de las mismas, mediante el comando de 
Basic: DEFINT. Como ejemplo, supongamos 
que las variables que vamos a utilizar en los 
nuevos comandos serán desde la A hasta la K. 
Pues bien, la orden en cuestión sería: 
160 DEFINT A-K 
Lo único a tener en cuenta con esta orden, es 
que sólo se están definiendo las 
variables A, B, C... K, sino que 
toda variable no definida 
posteriormente, que empiece por 
este margen de letras será tomada 
como entera, con lo que si, por 
ejemplo, queremos almdcenar en la 
variable alfa el valor 2.37 o 
pretendemos dlmacenar un número 
mayor que 32.767 obtendremos el 
magnífico error overflow y todo por 
el mismo precio. 
El siguiente paso, ya es incluir 
dentro del programa las instrucciones 
adecuadamente. Lo primero será dar 
los valores de los parámetros que lleven 
las funciones, y después utilizarla en 
una línea como sigue: 
370 CALL función (parámetros) 
Entre paréntesis deben ir todos los 
parámetros que necesite la función, 
separados por comas, tal como se ha dicho 
antes. Para evitar errores, hay que prestar 
especial atención a la escritura de las 
nuevas funciones. Debe tenerse en cuenta 
que el editor de Basic no detecta que una 
función esté mal escrita, sino que busca el 
valor de dicha función errónea, y al no 
encontrarla realiza un Call O. Esto produce 
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un retorno al sistema operativo, que puede no 
tener mayores consecuencias si se ha salvado el 
programa antes de hacer Run en disco, pero que 
llevará a la pérdida de todo lo que no esté 
salvado en el disco. Es siempre aconsejable salvar 
todo el progi'ama antes de probarlo, para evitar 
males mayores. 


Conclusión 


El programa está perfectamente presentado, y 
su funcionamiento es excelente, siempre que no 
se cometan fallos en la escritura del programa. 
Aquí no se dispone del mensaje Sintax error. 
por lo que cualquier error desemboca 
directamente en el sisll'ma operativo. pero esto 
es inevitable. No obstante, la aportación 
de este programa al Mallard Basic da quc 
pensar. ¿Tan difícil era incluir estos 
comandos desde el principio, en el propio 
lenguaje original? Pero en fin, maestros 
tiene el marketing, y ellos sabrán lo que 
hacen. 
Tanto la presentación como las instrucciones 
son buenas, permitiendo manejar los comandos 
en poco rato, aunque en algunos resulta necesario 
practicar y hacer algún experimento. En 
resumen, para los que deseen programar gráficos 
en Basic resulta una herramienta poco menos que 
indispensable. 
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ROBBBUf: 
BUSQUEDA IMPOSIBLE 
EN EL PLANETA MALDITO 


-Maldita sea. c:Por qué tendrá que pasar esto ahora? -se 
preguntaba el piloto del LINKER III al verse informado por la 
computadora central del impacto de un meteorito en el tanque de 
combustible y de la consiguiente pérdida del mismo. 
- Téndré que bajar a ese planeta en donde el computador ha 
detectado una fuente de energía. Espero que mis upequeños" puedan 
arreglar la nave y que esto no me retrase excesivamente. 


Lo, .pequeño,. a lo, que el piloto ,e 
refería eran tres simples pero eficientes robots 
que en más de una ocasión le habían sacado de 
un apuro. 
Lo que no pudo evitar fue el estremecerse al 
pensar en lo que se encontrarían sus «pequeños» 
en un planeta que no había sido terminado de 
explorar. 
Pero no había otra opción debido a que los 
alimentos escaseaban ya en la estación orbital de 
F AREST, y que el esperar a una nave de relevo, 
así como el trasvase de la carga, hubiera hecho la 
situación crítica en la estación orbital. 
Difícil, pero no imposible, el trabajo que 
deberemos realizar para llevar a nuestros robots 
XOR, RHO y SAM a la búsqueda del preciado 
carburante AXIUM B52. 
Afortunadamente contamos con una de las 
naves de la última generación de cargueros 
intergalácticos que viene dotada de un 
potentísimo equipo de rastreo y guía planetario 
que hará, junto con nuestras expertas manos, 
totalmente factible nuestra misión. 
Pero p'asemos a presentar a los verdaderos 
protagonistas de esta encrucijada. 
XOR: Robot transportador. Su peculiar y 
resistente aleación le permite soportar 
temperaturas muy elevadas. Este potente robot 
debe transportar el fluido energético a la nave. 
RHO: Robot de enlace. Con su ordenador ZT 
495 R serie lB dotado d€ radar analítico, debe 
ser el intermediario entre el carguero y los otros 
dos robots. No debe estar nunca alejado de XOR 
o SAM, ya que si esto ocurre podemos perder el 
contacto con ellos. 
SAM: Robot reparador. Su motor recicla 
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deshechos y está dotado de una potencia 
considerable, cosas éstas que le permiten el 
arreglo y carga de sus compañeros. Pero claro, 
no se repara así mismo... 
y ya que hablamos de reparaciones, diremos 
que en esta oportunidad los ataques que las 
causen no vendrán de extraños alienígenas o de 
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robots asesinos, sino que el peligro aparecerá, si 
es que le vemos aparecer, de una forma harto 
su ti!. 
Curiosos entes seguirán en todo momento y 
lugar a nuestros «pequeños» con la insana 
intención de absorber su energía. Pero estos 
graciosos seres, cuya forma y también 
movimiento recuerda a un fuelle, no son el 
mayor peligro, la verdadera amenaza viene, o 
aparece, en forma de destructoras partículas 
radioactivas. 
Bueno, pensarán algunos, se podrán esquivar. 
y sí, se pueden esquivar, pero en muchas 
ocasiones no las veremos venir y si tocan a un 
robot pues..., ya podemos imaginar lo que 
ocurre. 
Pero que no cunda el pánico; ya hemos dicho 
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que contamos con una de las potentes naves 
intergalácticas de la última generación y que está 
dotada de una de las más modernas 
computadoras de crucero. 
La computadora nos mantendrá informados en 
todo momento del sitio exacto donde nos 
encontramos gracias al indicador de coordenadas 
que aparece en el lado inferior derecho de la 
pantalla. Más hacia el centro, se halla situado el 
monitor del radar por el que siempre sabremos 
dónde se halla situado el AXIUM B52, objeto de 
nuestra misión. A la izquierda del monitor están 
los testigos luminosos que nos permiten elegir la 
tarea que queramos desarrollar en ese momento. 
En la zona inferior izquierda de la pantalla se 
nos mostrará la cantidad de fusiogeno o 
combustible que les queda a los robots. Al iniciar 
la misión, cada robot cuenta con 100 litros de 
fusiogeno. Estos disminuirán, lógicamentc, según 
vayamos avanzando y también debido al «chupe» 
vampiresco de los extraños y divertidos seres con 
forma de fuelle. 
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Otras cosas que hacen gracia son la forma del 
lugar de revituallamiento, el típico surtidor de 
gasolina de siempre, y la forma con que repostan 
los robots, dando saltitos y haciendo un ruido de 
succión como si bebieran. 
Después de conocer la instrumentación con que 
contamos. lancémonos a la búsqueda del preciado 
AXIUM B52, combustible imprescindible para 
nuestra nave. 
Digamos de antemano que éste se halla en las 
coordenadas 465 (Profundímetro), y 493 
(Telemetro). 
Este emplazamiento corresponde casi al 
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extremo inferior de la pantalla del monitor del 
radar, o sea, el lugar más recóndito del planeta. 
Importante, solamente puede recoger el 
combustible el robot XOR. 
Para empezar, y casi como norma, 
recomendaríamos sacar a XOR el primero de la 
nave, avanzar una distancia prudente, no hay 
que olvidar que si le llevamos lejos perdemos el 
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contacto, y estacionarle; a 
continuación, sacamos a RHO y 
le acercamos a XOR. Con SAM 
haremos lo mismo. 
Una cosa que hay que tener 
siempre presente es, que si RHO 
es destruido se acabó la misión. 
Esto es lógico ya que XOR y 
SAM se quedan incomunicados y 
no pueden moverse. 
También hay que tener en 
cuenta que el único que puede 
recoger, mediante un buen 
contacto, el AXIUM B52 es 
XOR. 
y hablando de movimiento, se 
puede decir que este es bueno, es 
el que se podría esperar de un 
robot, como bueno es también el 
sonido de aceleración y 
deceleración que acompaña al 
movimiento. 
Cuando vayamos circulando 
con un robot o si vamos a 
estacionar, tendremos que tener 
cuidado para no romper alguna 
de sus patas de apoyo. ya que 
éstas son delicadas. Si rompemos 
las dos patas. el robot quedará 
inservible. 
Los gráficos del juego son 
realmente buenos, así como el 
colorido. Con esta acertada 
mezcla el juego es agradable a la 
vista. 
Como agradable es también la 
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música de presentación; la podría haber realizado 
cualquier moderno grupo de tecnopop. 
Si a esto le añadimos que el juego está pensado 
para ser difIcil pero no imposible, formamos un 
cóctel muy acertado. 
Bueno, est
 claro que nos ha gustado el juego, 
y esto es debIdo, además de lo expuesto 
anteriormente, a que el juego tiene un tema 
original, muy en la línea de los de ERE 
[NFORMA TIQUE, casa a la que pertenece el 
juego y de Drosoft, casa que lo distribuye, que 
están realizando cosas que merecen atención. 
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Gráficos 
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Movimiento 


Sonido 
Dificultad 


Adicción 


Valoración final 


y'Horrible 


y' y' Un rollo 


\Í \Í y' Pasable 


y' y' \Í \Í Bueno 


\Í y' y' \Í y' Muy bueno 
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Esta es la oferta del año, 
todo un año de AMSTRAD 
Semanal por sólo 
6.175 ptas. 50 números 
que te salen a un precio 
increíble: 123 ptas. cada 
uno. 
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Aprovéchate. Una oferta 
así sólo se presenta una 
vez al año. 


[oferta válida sólo para Espafla. 
hasta el 28 de febrero de 1987). 
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así sólo se presenta una 
vez al año. 
(oferta válida sólo para España. 
hasta el 28 de febrero de 1987). 
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CUPON DE SUSCRIPCION 


También 
puedes 
suscribirte 
por teléfono 
(91)7346500 


SI, deseo suscribinne a la revista 
Amstrad Semanal por un año 
(50 números), al precio de 6.175 ptas., 
lo que me supone un ahorro de casi 
3.500 ptas. (oferta válida sólo para 
España. hasta el 28 de febrero de 1987) 
Nombre 
Apellidos 
Fecha de nacimiento 
Domicilio 
Localidad 


Provincia 


Teléfono C.P. 
Para agilizar tu envío, es importante que indiques el 
Código Postal. 
Fonna de pago: 
D Talón a nombre de Hobby Press. S. A. 
D Giro postal a nombre de Hobby Press. S. A., n? 
D Contra reembolso (supone 100 ptas. más de gastos de envio 
y es válido sólo para España). 
D Mediante tarjeta de crédito 
n? L --=--=' I I I 
 
 
D Visa D Master Charge D American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Fecha y firma 
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CUPON DE PEDIDO DE NUMEROS ATRASADOS 
y CINTAS SERIE ORO. 


SI, deseo recibir en mi domicilío los siguientes ejemplares de Amstrad Semanal, 
cuyos números indico a continuación. a1 precio de 190 ptas. cada uno 
(independientemente del precio que aparezca en portada y de su fecha de publicaciónl. 
Separo con un guión cada número 


Están agotados los números 1, 2, 3 Y 6. 
SI, deseo recibir en mi domicilío las cintas Serie Oro que indico a continuación. 
al precio de 756 ptas. cada una. Cada cinta lleva grabados los programas publicados en 
cuatro números de la revista [1 al 4. 5 al 8. 9 al 12. etc.). 
Números al Números al 
Números al Números al 
Números al Números al 


Nombre 
Apellidos 
Fecha de nacimiento 
Domicilio 
Localidad Provincia 
Teléfono C.P. 
Para agilizar tu envío, es importante que indiques el Codigo Postal. 
Forma de pago: 
Mediante taJón bancario a nombre de Hobby Prcss. S. A. 
Mediante giro postal a nombre de Hobby Press. S. A.. n
 
J Contra reembolso (supone 100 ptas. más de gastos de envio y es válido sólo para Españal. 
No se admiten solicitudes de cintas con pago contra reembolso. 
Fecha y firma 
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-"IMPRESORAS PARA TODOS" 


MP . 1300 "PARA TU PC" 


, 


· Impresora matricial con más de 200 tipos de letra y opción de color. 
e 300 cps en standard, 64 cps en alta calidad. 
· Velocidad de homologación 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%. 
· Carro 10 pulgadas. Mod. MP-5300 carro de 15 pulgadas. 
· Tracción y fricción. Carga de papel posterior e inferior. 
· Introductor automático de documentos hoja a hoja. 
· Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232. 
· Buffer de 10K (7K con caracteres programables). 
· Gran variedad de caracteres y gráficos. 
· Dos modos de impresión: IBM y EPSON. 
· Más de 256 caracteres programables. 
· Fijación de márgenes en el panel frontal. 
· Volcado de datos en hexadecimal. 
Accesorios opcionales: 
MP-13051 Cartucho de tinta negra. 
MP-13055 Cartucho de tinta de cuatro colores. 
MP-13009 Introductor automático de papel. 
MP-13005 Kit de color. 
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MP-1300 . P.V.P. 119.900 Pis. 
¡VA NO INCLUIDO 
MP-5300 - P.V.P. 149.900 Pis. 
IVA NO INCLUIDO 



 


BP . 5420 "PARA TU ORDENADOR" 
· Impresora matricial con más de 150 tipos de letra. 
· Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft. 
· 420 cps en standard, 104 cps en alta calidad. 
· Velocidad de homologación 20.104 cpm al 100% 
y 4.956 cpm al 10%. 
· Máximo de carro 15 pulgadas. 
· Dos modos de impresión: IBM y EPSON. 
· Tracción y fricción. Carga de papel posterior e inferior. 
· Volcado de datos en hexadecimal. 
· Dos interfaces incluidas, 
paralelo centronics y RS-232. 
· Buffer de 18K. 
· Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h. -..... 
· N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000. 


,;1-------- / :_/ 
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Accesorios opcionales: 
BP-54051 Cartucho de tinta. 
BP-CSF Introductor automático de papel. 


P.V.P. 339.900 Pis. 
IVA NO INCLUIDO 


SP . 1000 "PARA TU MICRO" 
· Matriz de impacto (9-pins)/1O pulgadas (Bidirec- 
donal optimizada). 
· 100 cps en standard, 24 cps en alta calidad. 
· Velocidad de homologación 4.339 cpm al 100% 
y 1.274 cpm aI10%. 
· Gran variedad de tipos de caracteres. 
· 96 caracteres en RAM, programables por el 
usuario. (del 32 al 127). 
· Todos los tipos de letra definibles con un solo 
byte. 
· Función de fijación de márgenes a derecha e 
izquierda. 
MODELOS SERIE SP 
SP 1000 AS RS-232 versión serial. 
SP 1000 VC Commodore compatible con G-64/V1G-20. 
SP 1000 AP Apple 11 y Mac. Compatible con Macintosh. 


· Tracción y fricción, introductor automático de 
papel hoja a hoja. 
· Larga vida del cartucho de tinta. 
· Compatible paralelo Centronics. 
· Volcado de datos en hexadecimal. 


P.V.P. 57.500 Pis. 
IVA NO INCLUIDO 


Accesorios opcionales: 
SP-80051 Cartucho de tinta. 
SP-80010 Interface serial. 
SP-CS Introductor automático de documentos 


SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX. 
SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD 
SP 1000 I Compatible con IBM-PC. 
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Periféricos 
de Eliqueta 


Blasco /báñez, 116 Te/. (96) 372 BB B9 Te/ex 62220 D/RA E 46022.VALENG/A 
Agustin de Foxá, 25-3°.A Te/s. (91) 7335700-7335650 2B036-MADRID 
Muntaner, 60.2°-4' Te/. (93) 323 3219 OB011-BARGELONA 
Artazagone, 9 Te/. (94) 463 lB 05 - LEJONA (Vizcaya) 
Urbanización Mayber, 7 Te/. (922) 26 01 75 - Gtra. a Geneto LA LAGUNA (Tenerife) 



